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WORLD CUP ‘98 vs X-COM INTERCEPTOR— SOLUZIONI INTEGRALI 
WORLD LEAGUE Quarto episodio per la MYTH - The Fallen Lords 
SOCCER saga di UFO... MEN IN BLACK 

Il Mondiale si gioca 

anche sui monitor -DEATHTRAP DUNGEON 
Anche la Eidos scende 

MIGHT & MAGICG nei sotterranei 

L'ultimo dei Dungeon 

Master 


Ta 


LE ALTRE RECENSIONI DEL MESE: 
NIX ARMOR COMMAND + CALCIOMANAGER * CASTROL HONDA * REBELLION * UBIK * ‘al 1156 
3rd MILLENNIUM » ROLLAND GARROS 98 * HOLLYWOOD MONSTERS * TEX MI 


OVERSEER * THE CORE CONTINGENCY * INDUSTRY GIANT * JAGGERNAUT * TIE BREAIC TENNIS 


‘by Coder 


Jany Limited and Cod 


The Codema: 


REQUISITI DI SISTEMA 


Consigliati: 

® Pentium 200 Mhz 

® Scheda grafica 3D 
con 4 MB di RAM 


Codemasters (, 


Questo è il gioco di Colin McRae, il plurititolato campione di Rally. A bordo della sua magnifica Subaru Impreza WRC 
vivete con lui tutte le emozioni nello splendore della grafica tridimensionale più dettagliata e veloce. 

Assetta la tua auto, seleziona il tipo di gomme, la lunghezza dei rapporti, le sospensioni e altro ancora basandoti sul 
percorso che dovrai affrontare! nLa tua auto sarà sottoposta alle più forte sollecitazioni, deformandosi, 
danneggiandosi e sporcandosi persino di fango nei tratti più accidentati, proprio come nella realtà! 


® Il primo gioco che ti permette di partecipare allo sviluppo delle caratteristiche della tua vettura adattandola al percorso e alle 
condizioni climatiche. Grazie ad una sezione manageriale potrai, con il denaro guadagnato durante le gare, 
migliorare la tua auto o ripararla dai danni subiti durante la gara. 

* Incredibili effetti fisici applicati alla macchina che potrà danneggiarsi, sporcarsi e altro ancora. 

* Esclusive visuali di gioco "reali" con l'inquadratura dello schermo che si muove seguendo il campo visivo del pilota. 

® Il più accurato Rally finora apparso su PlayStation. 

* Gareggia in 8 differenti ambienti, con 6 piste ciascuno. 


* Effetti grafici di qualità superiore, condizioni meteo variabili. 
* Azione fenomenale a 2 giocatori in modalità a videata divisa! 
® Completamente in italiano sia per Psx che per PCCD. 
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i) la QUEEN, COMPUTER, SHOP: i 
un'enorme assortimento di videogiochi consolese accessori. 
uniampia selezione, difsoftware dilcultura e. intrattenimento! 
edùcazionegegmultimediale su COSROM 
tutto ESSE home.e professional? 


Qltrep agli vanto: 
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vieni a trovarci e conoscerai. nuo 


realtà, 
i piùgrandi negozi italiani dedicati al SoftWare e al videogioco 
largo TURATI, 49 - TORINO - telefono 011-3185666 © fax 011-3199158 


Tutti i march sono registrati dal rispettivi proprietari 


E) 
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NB: Il gioco inserito nella confezione IOL Internet Kit Full 365 può essere suscettibile di variazioni in base alla disponi 


All'interno 


FULL 3 interne! 


NAVIGAZIONE SENZA LIMITI 
24 ORE AL GIORNO PER UN 
ANNO 


CASELLA PERSONALE DI POSTA 
ELETTRONICA 


SITO WEB PERSONALE DI 
500 KB 


IL CD DI INTERNET CON TUTTO 
IL NECESSARIO PER COLLEGARSI, 
OLTRE 200 SOFTWARE PER 
INTERNET E UNA RACCOLTA DI 
OLTRE 1000 SITI WEB 


FLOPPY PER WINDOWS CON 
EXPLORER PERSONALIZZATO 
PER COLLEGAMENTO E 
NAVIGAZIONE 


INTERNET FADILE, IL MANUALETTO 
DI S2 PAGINE PIENO DI 
CONSIGLI E SUGGERIMENTI 
PER SFRUTTARE AL MASSIMO 
| MILLE VANTAGGI DI INTERNET 


IL LIBRO “INTERNET FLASH" 
DI APOGEO IN VERSIONE 
PERSONALIZZATA PER ITALIA 
ONLINE PER CONOSCERE TUTTI 
1 SEGRETI DI INTERNET 


ACCESSO A 33,6 KB/S DA 
OLTRE 70 NODI IN TUTTA ITALIA 


HOT LINE E ASSISTENZA TECNICA 


Lit. 209.000 
[iva esclusa) 


CD-ROM ITALIANO 
GARANTITO. 


EDAZIONE:) 


(02) 87 85 
221707 


irettamente da una citazione dell'Avvocato 


calcio non parlo 


‘dopo la sventurata finale di Amsterdam 
consideratemi in silenzio stampa fino a data da stabilirsi - con grande gioia dei tifosi inte- 
bruttito, senza contare i 9440 dollari (non proprio bruscolini...) che 
in tasca, che mi scuso anche con voi, speriamo che ci pensi il Mom 
‘accordo: se Del Piero si ripiglia e Baggio lo si lascia giocare, chissà 
, è il secondo numero che devo cominciare l'editoriale con 


pi 
risti. Sono talmente 
pensavo di avere gi 


in questo caso di scuse. 
Dopo il caso dell'intervista di F-15, il mese scorso abbiamo in effetti combina- 
to un po' di flambet, visto che alcuni articol stampa 
senza le lettere accentate, con tanto di strafalcioni perfino in copertina... Il 
breve resoconto dell'incresciosa incidente è il seguente: conflitto di “font” în 
fase di fotolito e mancato rilevamento del sottoscritto in fase di cianografi- 
che - a mia discolpa, devo segnalare come si sia trattato di un problema 
mai verificatosi in oltre dieci anni: con l'esclusione della copertina, che ha 
avuto un iter leggermente diverso, l'attenzione che viene riposta agli 
articoli ormai già in fase di stampa non è certo l'integrità delle lettere 
accentate, ma l'effettivo posizionamento e allineamento delle pagine 
da qui la serie di imprecisioni che, temo et presumo, avrete avuto 
tutti modo di riscontrare. Non capiterà più, promesso [classica 
frase da “ultime parole famose” di chi si vuole tirare la sfiga addos- 


una precisazion 


so da soli 


La breve introduzione di questo nuovo numero comincia come 
di consueto dal titolo di copertina: un MechCommander firmato 
MicroProse che ha raccolto la quasi piena approvazione del prode Bos- 
setti, cui toccò ai tempi la recensione di quel Red Alert cui il titolo 
chiaramente si riconduce (come altri centomila prodotti del genere, del 
restol, Il gioco sembra effettivamente molto solido, o almeno quanto 
basta per tenervi impegnati fino all'uscita di Tiberian Sun. Proseguendo 
poi il trend dominante degli ultimi mesi, le preview risultano anche questo 
numero la sezione forse più succosa dell'intera rivista: Omikron, Requiem, 
‘Shogo e Grim Fandango ll'ultima avventura di casa Lucas) rappresentano un 
poker di sicuro interesse, senza contare il redivivo Heart of Darkness Isì, pro- 
prio lui! Ve ne parla il Della Calce) e il misconosciuto Roborumble che il nostro Sil- 
vestri è andato a scoprire a Monaco (anche se di origine polacca - il gioco, non Ste- 
di Francia alle porte, non potevano mancare i giochi di cai 
sssere sinceri, ma credo ci sarà qualche strascico il mese prossi- 
mo, vedi Sensibile 2000... - e spicca il duello fra World Cup ‘98 {la riedizione iridata di 
Fifa ‘98) e World League Soccer (l'inedito della Eidos). Affidate le recensioni ai nostri due 
redattori più quotati in materia {XAM e MAO. lo, da parte, il mio meglio l'ho dato in sede di 
presentazione stampa, ma questa è un'altra storia...), la votazione finale finisce per premiare 
il campione dell'EA Sports, ma la buona novella è che - forse inaspettatamente - questa volta 
sembra davvero esserci un antagonista degno di tale nome: leggetevi entrambi gli articoli per 


fano!). Con il mondi 
meno del previsto, 


saperne di 


indiscusso motivo tr: 


Detto questo, introduciamo con il dovuto carisma quello che sari 


nante del prossimo numero: l'attesissimo appuntamento dell'E3 (per il secondo anno con sede ad 
fase di piena mobilitazione una grintosa brigata Xenia compo- 


Atlanta - bleah) per il quale è 
sta da SS, JP, Alex, MA e il sottoscritto. Secondo il mio modesto avviso, nonostante ci 
sacco di titoli “forti” in arrivo, non vedo nessun vero fuoriclasse a parte il già citato Tiberian Sun: 


che le case più importanti stiano facendo pretattica e che le vere "bombe" saranno innescate pro- 
prio ad Atlanta? Speranza senz'altro legittima che saremo più che lieti di commentare per voi sul 


prossimo numero. 


Lo spazio non sarebbe nemmeno troppo tiranno, ma la sempre più imminente partenza ha 


letteralmente stravolto le consuete scadenze del mese, obbligandoci a una tirata sul filo di lana... 
iugno e rinnovo l'invito per ritrovarci sintonizzati fra un 


Vi lascio dunque a questo numero di 
mesetto circa con un sacco di carne in pentola (speriamo di prima qualità). Carry on reading, 


Max Reynaud 


TUTTII MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI, 


1 PRODOTTI ILLUSTRATI SONO COMPATIBILI IBM PC E SONO PROVVISTI DI MANUALE IN ITALIANO. 


nel modo vera, ben saldo al proprio “posto di 

comando". Freno, acceleratore e frizione sono accessibili 

direttamente dal volante, Per | veri “patiti di FI brivido di una vera gora 
quiomobilstco. La console è Y 
completo di volante, morce e 
di uno robusta sezione di 


FORMULA 1 RACING WHEEL (T3) accelerazione e frenatura. 


Hai la competizione nel songue e non puoi certo accettare di 
scendere in pista con mezzi mediocri. Sviluppato doi più 
grandi esperti al mondo di 
dispositivi per la guida 
simulata, è esattamente 
quello che stavi 
aspettando! 


E DISPONIBILE PRESSO | MIGLIORI PUNTI VENDITA SOFTWARESCO. 
INDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


DISPONIBILE ANCHE PRESSO TUTTI | PUNTI VENDITA: 


NION MONDADORI INFORMATICA 
une na 


Niierolini 


SILVER DISK 

VOCI DI CORRIDOIO 
PREVIEW 

REVIEW 


HARDWARE 
REPLAY 

AMIGA NEWS 
TALENT SCOUT 
TIPS 

BOVABYTE 
CMANIA CORNER 
MUSIC MACHINE 
TGM MOVIE 
TECNOTGM 

TGM MAIL 


PC 

3rd MILLENNIUM 
ARMOR COMMAND 
CALCIOMANAGER 
CASTROL HONDA 


DEATHTRAP DUNGEON 
EGYPT 1156 

HOLLYWOOD MONSTERS 
INDUSTRY GIANT 
JAGGERNAUT 
MECHCOMMANDER 
MIGHT & MAGIC 6 
REBELLION 

ROLLAND GARROS 98 
TEX MURPHY - OVERSEER 
TIE BREAK TENNIS 

TOTAL ANNIHILATION - CORE 
CONTINGENCY 

UBIK 

WORLD CUP ‘98 

WORLD LEAGUE SOCCER 
X-COM INTERCEPTOR 


AMIGA 
PINBALL BRAIN DAMAGE 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 


informazioni necessarie alla 


piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato del 
giudizio dei giochi recensiti. 


Questi sono i due bollini di qualità che 


vengono attributi ai giochi più 
meritevoli, 
Lo Star Player è per quei titoli che 


raggiungono una votazione di almeno il 
90%, il Top Score per quelli invece che 


‘arrivano al 95%, o lo superano. 


PRESENTAZIONE: 
si riferisce non solo alla 
presentazione su video, 
ma anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito 
sull'aspetto grafico del 
gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica 
di programmazione 
(scrolling, velocità, 
fuidità. 
SONORO: indica una 
valutazione comprensiva di 
ogni componente sonora 
inclusa nel gioco. 
GIOCABILITA': sintetizza 
l'effettivo livello di 
jradimento riscontrato 
lurante la recensione. 
LONGEVITA": rappresenta 
una valutazione sulla 
presunta durata 
dell'interesse suscitato 
nell'utente da parte del 
gioco rensito. 


Presentazione 


5/5 Indica un giudizio 


— I protagonisti 
Sport Show Italia 
200.000 mq 


‘ere 
e trovare 


Fare e provare 


Incontrare e giocare 


Assistere 


One Spornimsg Spiri 
One Sport Show. 


Sport Show, 
5 giorni 
mozzafiato 
con due 
protagonisti 
assoluti: 

Tu e lo Sport 


SALONE INTERATTIVO DELLO SPORT 


VERONAFIERE 11-15 GIUGNO 1998 — 


consoues 


department 


PUNTO VENDITA PUNTO VENDITA 


BRESCIA CINISELLO B.- 


Mameli 24b - in centro città C.Comm. La Fontana - V.le de Vizzi 
Tel. 030/37.76.199 Tel.02/66.04.30.58 


PUNTO 


O «>> |SALLARATE.VA 


VENDITA 


3 
Tel.0372/46.34.83 


VA 


Tel.0331/77.96.20 


EDUTAINMENT: 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 


LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI Riga pini? fi) 
CORSI DI LINGUE - FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI Forsken Taleonore 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Gino 10 
Glen Clecion | 94300 
Gldn Callecian 2 qus00 
Gallo Sport 42900 
Heavy Geor 89.900 
Hell si = 
Mexen 4 
$ VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE E Hem, sso 
PI Actua ce Hockey 99.900 Hyper Blode 49.900 
Acta Sec 2 49900 i Tallone 
Acta Sc Cub Eton 49900 Taleonare 
ADULTS"ED cu lei Tenore odependene do, “9900 
Hi Adidos Power Soccer 89.900 Jedi Knight Dark Forces 21 94.900 
f she sato Vl ga Mn TS 63908 
. e O Empires nat fr Quake 
STO ASSORTIMENTO DISPOMBIE TELEFONARE Age Ol Epi non Seggi 190 
ja Ar'krita 39.900 Korea F/A-18 Hornet 79.900 
LI Baseball Pro ‘98 79.900 Lands Of Lore 2 (lia) 99.900 
| folle one gros Last Rls 45900 
1 G eos Bumlin (a) 49900 
H Blok halo Telefonare 
[A Blode Runner (Ito) 109.900 
È NOVITÀ IN USCITA PRENOTATEL TELEFONICAMENTE Fonda: 98 Tallone 
Broken Sword (Ita), 49.900 
È Coesor 2 + Lords Of The Realm 2 109.900 
HI oe ng fore 
I Jampionship Monoger ? 29.900 
- Cas The Rf 8900 
LI Gvilzoion 2 69900 
CD Combat Chess 99.900 
È Conquest for 99900 
LI Conirolfesiva 79,300 Lago land (it) 99,900 
G Derk Omen 99900 ik 386 3990 
Dark Reign 89.900 Lords Of Magic 99.900 
$ Dv Cp Complete eis -«—49900 Noce Telefonare 
6 Deothmatch Maker For Quake 29.900 Modden '97 49.900 
® Die By The Sword w. Modden '98 99.900 
@ Moster OI Orion 2 (Ita) 39.900. 
8 n 39.900 
i Men in Block 89.900 
8 pd Ir 99.900 
lascor Rocing 7 39.900 
1, MAÙE O 04900 
FI atta n, i 49900 
È Ned For 49900 
È Ned Fo Speed 3 Teleonre 
NL 
ì MT on Vici 
; NHL Bal Taleonre 
È Dl Hard lo lrn 54900 
$ w i A Obsidion 99.900 
È com To 4 
% Dragon Lore ll (Ita) 49.900 (ei al ” sa 
Li Duke Nukem Forever Telefonare Perleci Racing 49900 
7 Eastern Front 99.900 Plone Crazy Telefonare 
î 2000 49900 fono (lo) 39900 
È ppi ISSAC 99900 febelico taefonore 
* Five 2955A0. 99.900. Red Alert Aftermath 49.900 
$ FI Racing Simulation 89.900 Red let Countrsrie 49.900 
È e 16 fio Falcon 39.900 Red Line Racer 89.900 
49.900 Return To Zork 49.900 
Raz 49300 Ris The Stodonhond 64900 
FIFA ‘98 (Ito) 79.900 Riven (Ito) 99.900 
FIFA Socter Manager 49.900 Solfecracker 39.900 
Fabi Fre 99000 a rocco Rush Taleonore 


Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? 
Pentium Il 233 Mhz - Case Minitower ATX 
64Mb SDRAM - HD 4,3Gb (U-ATA) 
SVGA AGP 4Mb (con Uscita TV) 
SB Creative 16 con Radio - CD24x 
Mouse PS/2 - Tastiera PS/2 - Works 4.5 CD 


Gruppo GRG. sez VA compreso en 


Windows 95CD as] 
4 Casse acustiche 
= 1, 2.299.000.‘ 359/000 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 


GIA D 
< 
è 
PI 
CS 
Sereomer Rally 69.900 
Scudetto ‘9798 69900 
oder 39900 
Sego Worldwide Socer 89900 
Susie Hot Soc 2000. Telfonore 
Seven Kingdoms 99.900 
Seven Legion 89,900 
Shadow Worir 89,900 
Shodowmastr 94.900 
had lho fog 49,900 
Sierra Spor Fly Fishing 79,900 
Sim Giy 2000 49.900 
Sim Copler 49,900 
Si il 49.900 
Sim Tower 49.900 
Star Trek Piboll 99.900 
Sor Trek Secret OF Vokcon Fury Telefonore 
Siorcrali 99.900 
Sioel Poter 3 99,900 
Sub Colture 79900 
Syndacote Wors 49900 
Ten Pi All 49.900 
The RigdlBI Mastr 29,900 
The Tone Rebellion 99.900 
The Ultime RPG Archives 99900 
Thi Milesi Tolefonore 
Thunderhovdk 2 Frestorm 
Tomb Raider 39,900 
Tomb Rider 2 (i) 99,900 
Tower OI Darkness 49,900 
Ultimate Roce Pro 69900 
Unreal Talefonore 
Urbon Runner 49900 
USNE97 49,900 
Viral Sprigleh Simpsons -—84900 
Mall tree Trader ‘98 89,900 
Warbreeds 79,900 
Warcraft 2 (0) 69.900 
Varo 94.900 
Commander Prophecy 59.900 
xi (he) Telefonare 
Kg aloe OT Pow “60900 
Xing Vs. Te Fighter 49.900 
Zero Zoe (Io) Telefonare 
Zombievile 79.900 
Zerk Grand lguistr (i) 94900 


INTERNET 
Abbonamento 12 mesi full 
tima in oferto acquistondo 
uo enciclopedia su chrom 
a lire 49.900 


IVA INCLUSA 
PREZZI SOFTWARE IVA INCLUSA 


SOFTWARE UNIVERSE® - CONSOLLES DEPARTMENT ® 


DICONO NO auta pirateria. 
AL PIRATA UCCIDE IL SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE 


Tel. 02 - 42 300 10 


Punta ad essere il numero 
uno del tennis mondiale 


Competi in otto stadi diversi, trentadue 
giocatori tra cui scegliere, gioco 
individuale o doppio, in partita semplice 
o campionato, maschile, femminile o 
misto. In pi Tie Break offre il supporto 
multigiocatore con un massimo di 
quattro giocatori in rete. 


Il gioco di tennis pi 
spettacolare! 


Il simulatore 3D definitivo di tennis. 
Incredibili effetti visivi come, per esempio 
scintilli del sole, ombre in movimento, 
fonti di luci, telecamere mobili che 
seguono l'azione in ogni momento, 

e supporto per acceleratori 3D. 


Reale! 


Potrai realizzare tutti i tipi di colpi, 
‘abbandonare, tagliare la palla, smashes, 
saltare la rete, lanciarti in piattaforma a 

segnare il punto, e molto di pi. Questo 
solo l'inizio... 


Inoltre Tie Break include un innovativo 
sistema di controllo del gioco con cui 
potrai sentirti un vero tennista d’élite. 


PC Soltanto 


cD0 35 


In vendita nelle edicole, nelle grandi aree 
commerciali e nei negozi specializzati. 


HAMMER Technologies 
C/Alfonso Gomez, 42, nave 1-1-2 
28037 Madrid (spain) 


Phone: +34 1304 06 22 Fax: +34 1304 17 97 


e-mail: hammert@studios.com 


GUIDA PRATICA ALL'UTILIZZO DEL CD-ROM ALLEGATO TGM SILVER DISK VOL 44 


Con queste parole Faso di Elio e le Storie Tese ci regala 
involontariamente quello che è forse il migliore spot che The Games Machine 
abbia mai avuto in questi anni. Uno spot che arriva però a suggello 
di un livello qualitativo che mi pare costantemente crescente e che, come 
potrete notare anche voi, mai come adesso poteva essere meglio 
rappresentato da 13 demo e tonnellate di file che saturano questo Silver Disk 
estivo fino all'inverosimile. Per non parlare poi dell'intervista col 
gruppo rock più demenziale che esista in Italia (e forse al mondo), che sono 

sicuro che apprezzerete come si conviene. Prictno Siveeni o 


el 20000 D.C. la Terra è solo una 
pianeta morto; la vita ormai s'è 
spostata nelle profondità dello spazio e la nostra attenzione è ora 
attirata da un pianeta di nome Malia, conosciuto per i suoi cieli 
color porpora e per la sua smisurata grandezza, tale da far sì che 
non sia ancora stato esplorato completamente. Su Malia vivono 
diverse razze aliene, le più importanti delle quali, i N'leth, e i 
Blobic, combatterono una guerra civile con le loro tecnologie più 
avanzate che le portò quasi all'estinzione. Molte cose sono 
accadute da allora ma ancora molto deve essere scritto, 
soprattutto da quando delle sonde spaziali mandate dalle forze ora congiunte dei N'leth, e dei Blobic, 
non hanno ricevuto messaggi di ritorno da una zona dello spazio di nome The Old Sector. Per far luce 
sull'accaduto sono stati chiamati due piloti di nome Vien Black e Bo, uno dei quali siete proprio voi. Al 
di là della storia che sta alle spalle di questo Evil Core, contenuto all'interno della cartella \EVIL CORE 
nella forma di un archivio autoscompattante di nome evilcore.exe, sappiate che vi troverete ad avere a 
che fare con uno sparatutto tridimensionale in cui potrete andare în giro e parlare con le persone, 
acquistare oggetti e volare dove più vi piace grazie a un engine alla Forsaken. Sviluppato dalla A.B.T.S. 
Intelligence, il dimostrativo Evil Core, per poter essere provato, richiede almeno un P133 con 16MB, 
Windows 95 e una scheda video compatibile Direct3D. 


prodotto dalla Microprose, 
Addiction Pinball è un simulatore di pinball che riprende numerosi temi 
cari ai programmatori britannici, primo tra tutti quello di Worms, ultimo 
successo della software house in questione e col quale vi troverete ad 
avere a che fare con questo dimostrativo contenuto all'interno dell'ovvia 
cartella \ADDICTION PINBALL (comando per l'installazione: setup.exe). 
La leggenda vorrebbe che Stefan Boberg e Tony Senghore (i due che 
l'hanno programmato) si siano studiati i flipper più importanti del 
momento nonché manualoni di fisica per ricreare al meglio il movimento della pallina. Quello che 
sappiamo noi, invece, è che ci troviamo di fronte a un titolo molto ben realizzato, in cui la grafica 
renderizzata tipica dei Silicon Graphics si mescola a una giocabilità e a un design del tavolo molto ben 
realizzati. | requisiti minimi di sistema ammontano a un Pentium 75 con 16MB e Windows 95 con 
DirectX 5 installate. Prima che vi lasciate prendere da facili entusiasmi, segnalo che il demo è a tempo 
e che, dopo qualche minuto, la vostra partita verrà bruscamente interrotta 


simulatore di corse motociclistiche a metà strada tra l'arcade e la simulazione realizzato dalla Intense 

Entertainment, casa questa che, lo devo ammettere, mi suona alquanto nuova 
Sfruttando la licenza ufficiale Superbike di cui riprende il campionato mondiale 
del 1997, Castrol Honda Superbike vi porrà a cavallo della potentissima Honda 
RVF-RC45 da 160 cavalli e vi istigherà a smanettare a più non posso. Tra le 
caratteristiche principali della versione definitiva abbiamo la possibilità di correre 
non solo sui circuiti ufficiali del campionato ma anche di provare la pista sui cui 
la Honda effettua i suoi test, la possibilità di sfidarsi in multi-player su più PC o 
su una sola grazie allo split-screen, il pieno supporto 3Df/Direct3D, la 
simulazione di tutto quanto è possibile fare con una moto da 280 Km/h (salti, 
“wheelies", derapate e, ovviamente, incidenti) e una serie di altre cose che 
potrete provare solo se avrete a disposizione almeno un P90 con 16MB di RAM. 
Il tutto all'interno della cartella \CASTROL-HONDA SUPERBIKE... 


sviluppato dai 
Volition e prodotto dalla Interplay, rappresenta un interessante 
evoluzione di quel caposaldo dell'intrattenimento videoludico che è 
stato Descent, titolo che ha dato il via al genere degli shoot'em-up in 
soggettiva tridimensionali su tre assi e che recentemente è stato 
preso e portato al top da Forsaken, della Acclaim. In attesa quindi di 
rituffarci negli angusti cunicoli che caratterizzarono il primo episodio 
della serie, godiamoci questo Freespace che, col suo stesso 
nomignolo, tende a sottolineare che ora l'azione si svolge nella vastità 
dello spazio. DI fatto, quindi, ci troviamo ad avere a che fare con un emulo della saga di X-Wing o di 
Wing Commander, che nell'occasione si propone a noi in forma dimostrativa con un archivio 
autoscompattante di nome fsdemo10.exe il quale, una volta installato, ci darà la possibilità di provare 
3 missioni più tutta una sezione di allenamento che si rivelerà particolarmente accattivante. Il demo, 
presente nella dir \DESCENT FREESPACE, per funzionare richiede tassativamente un Pentium 133 
(meglio se un 166) con almeno 16MB e una 3Dfx. ll tutto, ovviamente, sotto Windows 95. 


AVVERTENZE 


@ |CDallegati alla rivista The Games Machine, come tutte le 
cose di questo mondo, possono essere passibili di difetti di 
fabbricazione. | casî tipici che si riscontrano sono la mancanza di 
file all'interno di alcune directory, oppure il lettore CD che legge 
con estrema fatica il compact disc (o non lo legge del tutto). In 
tal caso sarà sufficiente spedire il CD in busta chiusa 
all'attenzione di Mirko Marangon, The Games Machine, X 
Edizioni, v. Carducci 31, 20123 Milano, allegando una letter 
nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati 
| tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a du 
al massimo, dipendentemente dalla velocità delle Poste. 


Per visualizzare l'interfaccia grafica è necessario avere installato 
le estensioni multimediali per la visualizzazione dei file video 
MPEG. Qualora comparisse un messaggio di errore di 
tipo al momento dell'avvio dell'applicazione, si dovrà 
l'Acive Movia della Microsoft, che troverete incluso nella dir 
\AMOVAIE 

Cliccate due volte sul file amovAie.exe, quindi riavviate il 
computer e lanciate, adesso sì, l'interfaccia grafica. 

Ai meno esperti ricordo che il Silver Disk viene progettato 
apposta perché l'interfaccia si avvii automaticamente sfruttando 
l'autoplay di Windows 95. In tal caso, per installare l'Active 
Movie sarà sufficiente cliccare col tasto destro del mouse 
sull'icona del CD-ROM all'interno della Gestione Risorse, quindi 
selezionare la voce “Apri” dal menu a scomparsa. 


Come detto qualche riga sopra, il Silver Disk prevede l'auto-play 
automatico dell'interfaccia grafica. Qualora si volesse evitare che 
ciò accada, si può disabilitare tale funzione temporaneamente 0 
permanentemente. Nel primo caso sarà sufficiente tenere 
premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre 
‘nel secondo basterà cliccare col tasto destro del mouse 
sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop, quindi cliccare 
su Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce CD-ROM 
ed evidenziare quello che sì 


E-MAIL 


® Questo mese lo spazio solitamente dedicato alla 
descrizione del materiale che mi inviate via e-mail verrà dedicato 
dal sottoscritto all'llustrazione del “passaggio” di consegne che 
avverrà tra me e il Todeschini per quanto concerne la gestione di 
questa rubrica. Come avrete ormai modo di notare sfogliando la 
rivista, la maggior parte di isorse viene investita nel 
gete poi ogni mese sulle 
fare del 


talent-scouting andando a scoprire anchi 
conosciuti, sono tutte cose che richiedono ur 
disponibilità di tempo. Senza dimenticare lo sforzo che compio 
ogni mese per realizzare un Silver Disk che, dati alla mano, è 
sempre più apprezzato. Siccome come sapete, però, le cose mi 
rubrica che stavo trascurando di questi 


. Per questo motivo ho 
io Todeschini, valorosa 
mpante al punto giusto da 
meritarsi un compito così oneroso quantomeno per farmi 
vedere di quale pasta sia realmente fatto. 
Vostri file attach non andranno più 
la keiserxol@galactica.it. 
ine Claudio, non mandategli roba 
non intasatelo subito di file attach (vero Ice Cube?): è 
ancora alle prime armi e, come tutt 
periodo di rodaggio. 
Per il resto, le solite cautele leg: 
accettati solo file attach di 


contenenti crack di programmi 0 testi nei quali venga spiegato 
come contravvenire alle norme vigenti in ambito di pirateria. La 
Xenia Edizioni non è responsabile per il materiale vietato che, 
accidentalmente e nonostante i controlli, dovesse venire incluso 
sui propri supporti ottici 


GOODIES 


® So cheè la stessa cosa che dico ogni mese, ma questa 

i prelibatezze che trovo in giro per il 
mondo è ancora più ricca del solito. In ordine sparso abbiamo il 
file ophelia.bmp (cartella \GOODIES\BLOOD) in cui traverete 


General (un vecchissimo strategico della SSI le cui musiche mi 
hanno sempre affascinato e che ho pensato bene di farvi 
conoscere) e quelli pompatissimi di Motorhead, velocissimo 
gioco di corse della Gremlin recensito il mese scorso da Jacopo. 


Vorreste avere vite infinite a Incoming”, cheatare alla grande 
con "Die by the Sword" o fare i ‘ganassa” a NHL 98? Bene, di 
questo mese nella directory \GOODIESTRAINERS 

simpatici file, che in gergo si chiamano appunto “tr 
quali generalmente agiscono sull'eseguibile che lancia il gioco o 
sui file di salvataggio; si tratta di file zippati, i quali contengono 
svariati tipi di file con estensioni quali «xe, xt 0 .diz: questi 
ultimi tipi di file vanno sempre e comunque lett, perché in essi 
viene spiegato (in inglese, ovviamente) come utilizzare gli 
eseguibili che trovate allegati. Non telefonate per chiedermi 
come usare un certo trainer 0 per lamentarvi del suo eventuale 
mancato funzionamento: questo è quello che trovo sul Web e 
questo è quello che vi propongo. 

Da ultimo, nella cartella \GOODIES\UHS troverete 4 file per 
altrettante soluzioni de leggersi con l'UHS, quel simpatico 
programmillo che vi ho già proposto qualche mese fa nel vol. 39 
e che, se non l'avete, potete scaricare all'indirizzo 
http:/happypuppy.com/lordsothcheats/uhs/uhsw540.exe 
{versione per Windows 95) o 


maggiormente entusiasmato 
i possessori di PlayStation di tutto il mondo approda finalmente 
sul nostro benamato PC, portando con sé tutto il fascino e 
l'incredibile atmosfera che ha reso questo gioiello di casa 
Squaresoft (convertito per PC dalla Eidos Interactive) un oggetto 


di culto per tutti gli amanti dei giochi di ruolo e dei techno- 

fantasy con gli occhi a mandorla. In Final Fantasy VII seguiremo 

le gesta di Cloud, un giovane dal passato misterioso e 

inquietante, e dei suoi alleati, un gruppo di terroristi ecologici. Lo 

scopo dell'Avalanche, come si fanno chiamare i nostri eroi, è di impedire alla perfida mega- 
corporazione governativa chiamata Shinra di continuare lo sfruttamento dell'essenza vitale stessa del 
pianeta, pratica questa che potrebbe causare non pochi danni a tutti gli esseri viventi. Ovviamente 
nessuno ha detto che lo Shinra sia completamente indifeso... Questo non è che l'inizio della nostra 
avventura, ma è decisamente più che sufficiente a stuzzicare il nostro appetito e a intrigarci quanto 
basta per aprire la cartella \FINAL FANTASY VII e lanciare il comando setup.exe per l'installazione 
della demo giocabile di Final Fantasy VII, grazie alla quale potremo iniziare a familiarizzare con 
sistema di gioco e combattimenti vari. Purtroppo ho da darvi anche una piccola delusione: se non 
possedete almeno un Pentium 133 con 16 mega di RAM e soprattutto una scheda 3Dfx supportata 
dai driver più recenti (la versione definitiva girerà anche senza schede acceleratrici ma il demo 
funziona solamente con una di esse), scordatevi di installare il pacchetto. Prima di lasciarvi gustare 
in pace questo piccolo assaggio di quello che potrebbe essere uno degli eventi più caldi di tutto il 
1998, eccovi una lista di tutti i comandi impiementati in questa versione: fatene buon uso! 


SEZIONI DI ESPLORAZIONE 


È] Sinistra E] Destra 
in Avanti ù Indietro 
[ar] Chiedere informazioni ai passanti 

[en] Corsa 

s] Richiama il menu 

fo) Richiama schermata di aiuto 


Esce dalla demo 


SEZIONI DI COMBATTIMENTO E MENU 


IMRE RSTOE] Selezione della voce 0 del comando desiderato 
ec] Conferma comando/opzione 

PAGLI+ PAGHI Per fuggire da un combattimento 

(a) Evidenzia l'obbiettivo di un'azione 

si Pausa 

Dal Richiama schermata di aiuto 


Esce dal demo 


[Monster Truck 
Madness che a suo tempo si fece notare per l'originalità con cui i 
Terminal Reality avevano affrontato il mondo delle corse, il Monster 
Truck Madness 2 presente questo mese sul vol. 44 all’interno della 
cartella \MONSTER TRUCK MADNESS? (file: mtm2trial.exe) ne 
rappresenta la naturale evoluzione. Implementato finalmente il 
supporto per la 3Dfx, ci troviamo ora di fronte a un prodotto di 
fattura più che discreta i cui unici limiti, come già indicato dal 
Bossetti il mese scorso, sono rappresentati dal fatto che nella 
versione finale del gioco non è possibile disputare un campionato, ma solo confrontarsi in gare 
singole che, come sappiamo, dopo un po' vengono a noia. In questa versione “trial”, come amano 
dire quelli della Microsoft, si potrà salire a bordo di 4 mostri della strada rispondenti a nomi 
altisonanti quali Executioner, Firestone Wilderness, Snake Bite e Stinger; il circuito sarà uno solo e 
cioè quello della "Farm Road 29”. Da non dimenticare inoltre che questo demo dà la possibilità di 
gareggiare gratuitamente in multi-player sul sito Internet Gaming Zone (http:/www.zone.com). 

Per provare Monster Truck Madness sarà necessario possedere almeno un Pentium 133 con 16MB e 
Windows 95 con installate le DirectX 5; se poi possedete 32MB di RAM e una scheda accelerata, è 
meglio... 


ecensito da Jacopo il mese scorso e 


all'inizio di questo mese (maggio, per voi che leggete), Motorhead è 
un interessantissimo arcade automobilistico sviluppato dalla Digital 

lilusions e prodotto dalla Gremlin Interactive. Tecnicamente 

‘eccellente, il titolo in questione mi ha lasciato alquanto perplesso 

per un approccio forse eccessivamente arcade, se è vero che per 

superare una macchina in una curva a 90° è meglio tirare dritto e 

rimbalzare sul muretto di cemento piuttosto che cercare di compiere 

una manovra degna di questo nome. Al di là di questo, però, 

Motorhead si fa notare per una giocabilità ottima e per un engine 

eccellente, se è vero che sostanzialmente tutti i “gadget” grafici della versione per 3Dfx sono stati 
adeguatamente ricreati anche per la versione software (mi riferisco ai soliti lens-flare e alle altrettante 
foschie tipiche del chipset Voodoo). Degno di menzione è poi soprattutto un senso della velocità 
davvero entusiasmante, che farà della vostra partecipazione alla fantascientifica “Transatlantic Speed 
League" un'esperienza videoludica che lascerà il segno. Di tutto ciò troverete un assaggio nella 
directory \MOTORHEAD all'interno dell'archivio autoscompattante di nome motordemowithintro1.ex 
purtroppo alla Gremlin devono aver avuto paura che giocando un demo degno di questo nome 
potesse passare la voglia di acquistare il prodotto finito, dato che nel dimostrativo non è previsto il 
supporto alla 3Dfx e inoltre è possibile effettuare solamente un giro di pista. Peccato, qualcosina in 
più non avrebbe certo fatto male. Per il resto, i requisiti di sistema sono quasi i soliti: Pentium 133, 
24MB, Windows 95 e DirectX 5 installate. 


hittp:/happypuppy.com/lordsoth/cheats/uhs/uhswin40.exe 
versione per Windows 3.1). 


PATCH 


@ Ricca come al solito, la sezione patch di questo mese vi 
propone 23 patch per un totale di quasi 47MB: tra i principali 
titoli abbiamo Age of Empires, Deadiock 2, Die by the Sword, F1 
97, FIFA '98 (col patch definitivo per IA e supporto Voodoo2), 
Forsaken, Red Baron 2, Starcraft, Total Annihilation e Ultim@te 
Race Pro. Siitta invece al mese prossimo il patch da quasi 
120MB per PC Calcio 6.0 che vi avevamo annunciato 30 giorni 
fa: in questo caso pare che su in Spagna abbiano avuto dei 
problemi di sviluppo e che i relativi intoppi siano stati la causa 
del ritardo che potete osservare voi stessi. 


SOLUZIONI ON-CD 


@ insomma, ormai dovreste averlo intuito: questo vol. 44 è 
davvero qualcosa di speciale, visto che mai come questa volta i 
canonici 650MB di spazio a mia disposizione sono stati sfruttati 
al meglio. Non fa eccezione la sezione dedicata alle soluzioni, 
che stavolta ospita nientemeno che titoli del calibro di Gabriel 
Knight, Gabriel Knight2, Obsidian, Realms of the Haunting, 
Tomb Raider Gold (ottimo lavoro in formato HTML del 
Todeschini) e Mortal Kombat Trilogy. Come di consueto, ricordo 
che i file delle soluzioni sono contenuti all'interno dell'ovvia 
directory \SOLUZIONI e che se volete potete leggerli col Word o 
ll WordPad di Windows 95 0 consultarli direttamente 
dall'interfaccia grafica (senza foro, però)... 


TRAILERS 


® filmati di questo mese sono tre e tutti piuttosto 
interessanti: nell'ordine abbiamo “Alien: Resurrection, prossima 
avventura della Argonaut Software distribuita dalla Fox 
Interactive in cui potrete rivivere la avventure di una mitica 
Ripley dal sangue acido, “Quake 2 Mission Pack - The 
Reckoning" (c'è bisogno di spiegare qualcosa?) e infine "Dead 
Ball Zone”, gioco della GT Interactive per PC e PSX che pare 
avere un legame di parentela molto stretto con un classico 
dell'intrattenimento videoludico di nome Speedball. Buona 
visione. 


WADS 


® LIVELLI PER AGE OF EMPIRES (*.cnp) 
Dir\WADSVAGEOFEMPIRES 

All'interno della suddetta directory troverete file di testo che 
illustrano il contenuto dei livelli aggiuntivi nonché gli zippi 
contenenti  fle dei livelli aggiuntivi. Al momento, le uniche 
istruzioni che ho trovato su come lanciare i file indicano che è 
cosa buona e giusta copiare i file .ai è .per nella stessa directory 
in cui sono già presenti quelli di base di ADE, mentre gli archivi 
con estensione .scn andranno copiati nella directory relativa agli 
scenari 


® LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake, scompattate i file 
all'interno della directory \QUAKE\D1\MAPS (se non l'avete, 
createla), quindi lanciateli con la riga di comando “quake +map 
<nome livello>”. 


® LIVELLI PER QUAKE 2 (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake2, scompattate i file 
all'interno della directory \QUAKE2\BASEO2\MAPS, quindi 
lanciate il gioco e, una volta attivata la console, digitate “map 
<nome livello>”. 


® LIVELLI PER BLOOD (*.map) 

Dir\WADS\BLOODWAD 

{livelli aggiuntivi per Blood sono utilizzabili solo se si possiede la 
versione completa del gioco e non funzioneranno quindi con la 
shareware. Detto questo, copiate e scompattate i file di questo 
mese all'interno della directory dove avete installato Blood, 
digitate sempre dalla stessa cartella il comando setup.exe, 
quindi scegliete la voce “Select User Level”. Fatto ciò, scegliete 
dal menu che apparirà il livello desiderato, premete il tasto Invio 
e iniziate a giocare selezionando la voce "Save and Launch 
Blood". 


® LIVELLI PER BATTLEZONE 

Dir\WADS\BATTLEZONE 

Per installare ivll aggiuntivi, uscite dal gioco (qualora o, 
aveste lanciato) e scompattate l'archivio bdeath1t.zip all'interno 
della cartella \BATTLEZONEVADDON: attenzione a non 
modificare in alcun modo i fle, 0 la mappe non funzioneranno 
più e si perderà la possibilità di giocare in multi-player. A questo 
punto lanciate il file mapadder.exe presente nella directory 
\BATTLEZONE\ADDON e, quando vi verrà chiesto il nome del 
livello da lanciare, specificate “Antartica”. Quando poi, una volta 
lanciato il gioco, deciderete di disputare una partita in mutti- 
plaver, dovreste vedere la voce "Battle of Antartica” tra quelle 
disponibili per il Deathmatch. Assicuratevi che anche gli altri 
giocatori possiedano la stessa versione della mappa. Qualora 
doveste riscontrare dei problemi, assicuratevi che all 

della vostra directory \BATTLEZONE\ADDON siano presenti i 
seguenti file: Antriica.bzn, Antrtica.tm, Antrtica.mat, Antrtica.hgt, 
Antriica.Igt, Antrtica.des, Antrtica.bmp, Antriica.mad e 
mapadder.exe. Se aveste ancora dei problemi, potete contattare 
via E-mail il creatore del livello presente sul Silver Disk 
all'indirizzo blitle@mmailhost.tes.tulane.edu. 


® LIVELLI PER WARCRAFT 2 (*.pud) 

Dir \WADS\WC2MAPS: 

Copiate e scompattate i file contenuti all'interno della dir 
\WADS\WC2MAPS nella directory dove avete installato Warcraft 
2. Lanciate il gioco e, dal menu iniziale delle opzioni selezionate 
“Single Player” o "Multi-player”, quindi “Custom Scenario" e. 
“Select Custom. Terminata questa operazione sarà finalmente 
possibile selezionare il livello aggiuntivo che si desidera giocare. 


DI NECESSITÀ SI FA VIRTÙ, 


TE BREAK TENNIS Jecensito dal Paolone, questo Tie Break 
Tennis della spagnola Hammer 
Technologies non pare essere un titolo che abbia riscosso particolari elogi in ra 
redazione; eppure, un neofita come me di questo genere di simulazioni sportive s'è @ 

divertito non poco giocando un videogame forse tecnicamente semplice ma 
immediato da padroneggiare e piuttosto giocabile. Se poi abbia ragione io 0 i 
Paolone questo spetta a voi deciderlo, andando a installrvi il demo che troverete 
contenuto all'interno della cartella \DEMOTIE (comando: dosinst.exe). Attenzione che 
l gioco gira ancora sotto DOS, pur essendo pienamente compatibile con Windows 
95; ciò significa che, terminata l'installazione, dovrete provvedere alla configurazione 
dell'audio immettendo i dati relativi a DMA alto e basso, IRO, etc. | requisiti minimi di sistema ammontano a un 
Pentium100 con 16MB di RAM, mentre quelli raccomandati indicano invece un PENTIUM 166 con 32MB di RAM e 
acceleratore grafico 3DÎx (che però non pare funzionare col demo — quantomeno, io non sono riuscito a farlo funzionare) 


L/ corso delle Voci di Corridoio del 

mese scorso, Total Soccer della Live Media sembra essere l'erede 
diretto di quel capolavoro che a suo tempo fu Kick Off per Amiga; 
da questo mosto sacro Total Soccer prende in prestito pressoché 
tutto: visuale, semplicità, immediatezza e giocabilità. Certo, al 
giorno d'oggi în giro c'è di meglio, ma i simulatori calcistici dei 
giorni nostri, eccetto Sensible Soccer e i suoi eredi, sono anche 
completamente diversi come impostazione. Tra le feature di questo 
programma, il cui dimostrativo è contenuto all’interno della directory \TOTAL SOCCER (comando per 

installazione: setup.exe), annoveriamo la possibilità di zoomare con la telecamera durante la partita 
come e più si vuole (sempre però usando la prospettiva dall'alto), la possibilità di inquadrare i replay da 
più visuali, l'immancabile “aftertouch” e, udite udite, non meno di 60 fps! 
Nel demo presente in questo vol. 44 potrete giocare contro il computer 0 un amico un incontro tra 
Arsenal e Aston Villa limitato a 1 minuto per tempo. Per questa versione, che supporta la 3Dfx, i 
requisiti di sistema ammontano molto semplicemente a un 486 DX4 100 con 16MB e Win95 
installato. Il dimostrativo scadrà col primo agosto di quest'anno. 


WORLD LEAGUESOGGERESSN one potrete notare 


giugno è il mese dei 
mondiali di calcio e i titoli sportivi di questo tipo presenti sul Silver 
Disk vol. 44 sono ben tre: uno di questi è l’interessantissimo World 
League Soccer '98 della Silicon Dreams, bello sia graficamente che, a 
quanto pare, sotto i profili della giocabilità e della longevità. Tra le 
‘feature’ della versione finita abbiamo un motion capture che 
promette faville, una gestione delle animazioni realizzata tenendo 
conto dell'ossatura umana (!), un sistema dinamico e intelligente di 
movimento della telecamera, la possibilità di salvare il gioco in 
qualsiasi fase della partita, un minimo di 30fps, multi-player fino a 4 giocatori e calcolo in real-time 
delle ombre. Di tutto ciò sarà possibile provare un dimostrativo purtroppo non giocabile contenuto 
all'interno dell'ovvia directory \WLS_DEMO (comando: setup.exe): dateci un'occhiata e ditemi se non lo 
trovate particolarmente interessante. 


WORLD CUP ‘98 orld Cup 98 è l'attesa versione 
NE espressamente 

dedicata ai Mondiali di Francia. Sviluppato e distribuito dalla EA 
Sports, il simulatore calcistico che più ha spopolato in questi ultimi 
mesi darà a tutti la possibilità di provare l'ebbrezza di un campionato 
che mai come in questa sua ultima edizione si preannuncia ricco di 
aspettative. Di tutto ciò potrete provare un assaggio grazie al 
dimostrativo contenuto nella cartella \WORLD CUP '98 all'interno del 
file autoscompattante di nome wc98_i.exe. Purtroppo, anche in 
questo caso quelli della EA Sports non si sono rivelati troppo generosi 
nei nostri confronti, se è vero che sarà possibile giocare solamente un tempo da due minuti 
dell'incontro tra Inghilterra e Brasile nello stadio di St. Denis. Tra i requisititi minimi di sistema abbiamo 
un Pentium 100 con 16MB e Windows 95 installato, anche se è inutile dire che un gioco graficamente 
impegnativo come questo richiede necessariamente “qualcosa” di pîf, cioè un processore più potente, 
più RAM e magari una bella scheda grafica accelerata: nel nostro caso il dimostrativo di World Cup '98 
supporta le 3Dfx e le PowerVR, oltre che le schede compatibili Direct3D quali ATI Rage 3D Pro, nVidia 
RIVA 128 e Mpact 2 3DVD (sulle quali è stato testato). 


FACCE DA TEM esto mese la sezione dedicata alle Facce 
da TGM Tascia IT posto al Music Machine, 
ospitando però dei personaggi che meglio di qualunque altro incarnano lo 
spirito della nostra rubrica. Si tratta di Elio e le Storie Tese, intervistati dal 
sempre più intraprendente Nicola Rosa, filmati, convertiti in MPEG e incisi 
sui solchi argentei del Silver Disk. ll risultato è quanto di più divertente e 
accattivante possiate immaginare, anche perché pare che il quartetto da noi 
interpellato sia un pozzo senza fondo di demenzialità che sfornano a getto 
continuo, da veri maestri quali sono. Un po' in ombra Elio e Mangoni, le 
vere star dell'intervista sono stati Faso e Rocco Tanica, quest'ultimo autore di una discettazione sul 
concetto di “volgarità” che farà senz'altro rabbrividire le mamme dei nostri lettori più acerbi. 

Prima di passare ad altro, una raccomandazione: questo mese il filmato è stato salvato in altissima 
qualità, cioè nello stesso formato dei VideoCD: se doveste notare una certa scattosità durante 
l'esecuzione del file dall'interfaccia grafica, uscite all'applicazione e lanciate manualmente il filmato 
elio.mpg presente nella cartella \FACCE DA TGM (ovviamente senza avere altre applicazioni aperte). Tra 
l'altro, in virtù del sistema di compressione che ho usato potrete anche farlo girare a pieno schermo 
senza perdere in qualità grafica 


LIVELLI PER POSTAL - SPECIAL DELIVERY (*.rim e *.rgn) 
Dir \WADS\POSTAL 
Cominciamo dal file che contiene le 10 missioni vere e proprie, 
postal.zip. Se avete installato Postal nella directory C:\POSTAL 
potete usare il file batch install.bat incluso nel file zippato, 
altrimenti seguite le seguenti semplici istruzioni. 
1). Unzippate tutt i file in una directory temporanea 
2)__ Fate un backup del file abstractbmp nella dir 
\POSTAL\RES\CUTSCENE, magari semplicemente 
rinominandolo abback.bmp. 
3) Ecco perché lo dovevate fare: nell'archivio testé 
Scompattato è presente un nuovo file abstract.bmp che 
sostituisce il precedente e che dovrete copiare nella 
summenzionata directory \POSTAL\RES\CUTSCENE. Questo 
farebbe sì che l'originale venisse sovrascritto, ma tanto l'avete 
‘appena backuppato/rinominato, no? 
4) __Fatto questo, copiate tutti i file .rlm e .rgn nella dir. 
\POSTAL\RES\LEVELS. 


A questo punto non vi resta che lanciare Postal e divertirvi; se 
volete sapere la trama leggete il testo postal.doc, contenuto 
sempre nello zip: è divertente e lo consiglio! Ovviamente per 
ipitinare la grfica sostituita dovete rinominare di nuovo 
.bMp in abstract.bmp, oppure ricopiare sopra il nuovo 
abstraci.bmp la copia di backup che avevate fatta. 


Passiamo adesso al file zippato sdspeech.zip che contiene i 
briefing delle missioni di “Special Delivery” in formato .wav: ora 
potrete ascoltare i briefing stessi anziché leggerli nel 
‘sopraccitato postal.doc. 
Un gadget, non c'è che dire, ma sempre meglio di una scarpata 
ne denti, anche perché è tit a gratis grazie alla passione o 
alla perizia di DeathBlade. A proposito, il suo sito è 
Aitp/pages.prodigy. comvdeathblade: dateci un'occhiata, ne 
vale ia pena! 
Tornando ai nostri .wav, purtroppo non è stato possibile 
integrarli nel gioco, per cui dovrete sentirli singolarmente uno a 
‘uno prima di ogni missione (dopo aver unzippato il file in una 
directory qualsiasi). C'è comunque un resdme nel file che dà 
anche qualche consiglio sul setup di Postal stesso... mag 
leggetelo, che male può farvi... 

asa PER POSTAL - THE TRAINING MISSIONS (*.rim e 
*.rgn) 
Dir WADSIPOSTAL 
Il file training. zip contiene 5 missioni di training (appunto) alle 
quali, secondo la storia, il nostro bravo impiegato psicopatico si 
‘è dovuto sottoporre prima itraprendere il carnaio di Special 
Delivery... ancora una volta vi basterà unzippare i file .rim e .rgn 
nella di. POSTAL\RESILEVELS per poi lanciare semplicemente 
gioco 


Missione 1 - Mettete a dura prova la vostra coordinazione, 
senso del tempo e tattica per appropriarvi di 14 bandiere entro 9 
minuti. 
Missione 2 - Dimostrate che sapete resistere 3 minuti interi 
”. Non è facile... 
simulata. Dovrete distruggere le 
vr saltare i tre bersa( 


inate tutti gli 
obiettivi. Qui dovrete imparare a usare le munizioni con 
discernimento e parsimonia. 

Missione 5 - Guerra aperta. Per vedere se questo benedetto 
training è servito a qualcosa, verrete schiaffati in una zona di 
guerra simulata. Eliminate un totale di 200 nemici e sarete un 
mercenario dall'ottimo stipendio.. 


LIVELLI PER DEADLY GAMEES (*.scn o *.cpn) 
L'utilizzo? Dei più semplici: se l'archivio zippato contiene un file 
con estensione .SCN è uno scenario e va messo nella 
sottodirectory \SCENARIO all'interno della cartella in cui avete 
installato Deadly Games; se invece l'estensione è .Cpn allora la 
‘suddetta è una campagna e va messa nella \CAMPAIGN. 
Facile, no? Dopo vi basterà caricare ilivell/campagne come 
fossero originali, dal momento che compariranno nel menù di 
scelta. 


LIVELLI PER RED ALERT (*.mpr) 
Copiate i file nella directory in cui avete installato RA, facendo il 
backup di ogni cosa venga sovrascritta per poter poi ripristinare 
il gioco originale. Lanciate poi la campagna 
alleata/sovietica/multi-player a seconda della natura stessa dei 
livelli aggiuntivi 


WINAMP 


Eccoci a un nuovo appuntamento col player per file audio 
più importante del momento: questo mese abbiamo nella 
cartella \WINAMP \MP3 ENCODER l'ennesimo encoder in grado 
di trasformare i vostri file *.wav in MP3. Questo programma è 
molto più semplice e comodo da usare del precedente, e vi 
rimando al file “MP3 Encoder.xt" che il Todeschini ha preparato 
per voi. Nella directory \WINAMOISKINS abbiamo invece 
un'altra collezione di immagini per abbellire e rendere meno 
‘noioso il look di WinAMP Come al solito, non dovete far altro 
che copiare in toto la cartella 
all'interno della directory in cui avete installato WinAMP (di 
solito CAPROGRAMMI\WINAMP). A questo punto lanciate il 
programma, e richiamate le skin installate scegliendole o dal 
menu OPTIONS/SELECT SKIN o tramit a scorciatoia At+S, Più 


SHAREWARE 


WINDOWS COMMANDER per WINDOWS 95 
Cartella \SHAREWARE\COMM 

Windows Commander è un eccezionale programma per 
Windows 95 creato per portare nel mondo del sistema 
operativo di Bill Gates tutta la potenza di un altro “commander” 


‘ccoci alle prese con il demo più importante del mese (insieme a quello 
Final Fantasy SCE all gioco CUI al 
dedicato la copertina. Il Bossetti si è dichiarato entusiasta e, in effetti, il prodotto si è rivelato di altissimo 
spessore. Trattasi di uno strategico in tempo reale ambientato nell'universo di BattleTech, luogo in cui si 
vestiranno i panni di un MechCommander a capo di alcune unità MechWarrior, che andranno coordinate al 
meglio al fine di aprire la strada per un'invasione delle proprie forze che permetterà la riconquista del pianeta 
Port 
Arthur dal clan altamente tecnologicizzato dei Smoke Jaguar. Il giocatore potrà comandare fino a 12 
MechWarrior, le cui condizioni meccaniche non verranno ristabilie all'inizio di ogni missione ma anzi saranno 
caratterizzate da una certa continuità. Nel dimostrativo che avete modo di provare in questo vol. 44 saranno 
messe a disposizione due missioni totalmente nuove che non sono presenti nella versione finita del gioco. Per 
portarle a termine, è richiesta una buona dose di tattica: si pensi alla possibilità di tentare colpi più mirati, al fine 
di mettere fuori combattimento il mech nel modo più veloce possibile — d'altro canto, a meno di non disporre di 
piloti con una notevole mira, tale modo di agire si rivela spesso un fallimento, dal momento che la precisione di 
tiro non è eccelsa, 
Per quanto riguarda l'interfaccia, essa è stata progettata tenendo presente il classico punta e clicca: con un click 
del mouse si seleziona l'unità, mentre con il secondo si indica la destinazione, che può anche essere un nemico. 
Se contemporaneamente al secondo click viene premuto uno dei tasti descritti di seguito, il mech (0 i mech) 
effettuerà un'azione specifica, differente dal classico spostamento. Un'ultima nota: quando, a fianco alla 
descrizione dei tasti comparirà l'asterisco, significa che il comando è valido solamente in combinazione con il 
click del mouse. 
Contenuto all'interno della cartella \MCDEMO, il dimostrativo dello strategico targato Microprose per essere 
installato, richiede semplicemente un doppio click sul file di nome autorun.exe; i requisiti di sistema ammontano 
a un P133 con 16MB e Windows 95 con le DirectX 5... 


[a] Seleziona squadre 5] Attacco locazione corrente * 
ri Attacco da lunga distanza * FI] Attacco da media distanza * 
n] Attacco da distanza ravvicinata * Tag Eject 

fra] Opzioni di gioco/Pausa 3 Guardia * 

in] Salto * n] Deposita mine * 

PAG 3) Spegnimento mech PAG 3) Accensione mech 

2] Corsa * 

E] Ingrandimento visuale a Rimpicciolimento visuale 
E9I+5 Ric] Scroll mappa tattica 

Tx) 2: EZ0om in e out della mappa tattica 

ir] Apre/chiude l'MFD 

20) 3  Aprechiude l'MFD del rapporto 

2) DI  Apre/chiude 'MFD delle informazioni 

ZH  Apre/chiude|'MFD della mappa 

2) 9 Apre/chiude I'MFD del mech 

O] Attacca alla testa * o] Attacca il lato sinistro* 

n Attacca il lato destro * g Attacca il braccio sinistro * 
I Attacca il busto * DI Attacca il braccio destro 
-m  Attaccalegambe 


della Papyrus 
prodotto dalla Sierra Sports in cui, anziché nell'abitacolo di un 
bolide dei nostri giorni, verremo messi in quello di una vettura da competizione degli anni ‘60. La storia alle 
spalle di questo demo è un esempio lampante della situazione alquanto caotica in cui versa la distribuzione 
italiana: il demo di questo gioco è sul mio HD da due mesi circa ma, quando chiesi l'autorizzazione per 
metterlo sul vol. 43, la Sierra mi disse incredibilmente di no perché il demo non era localizzato per l'Europa. 
Tradotto, significava che in Francia non si preoccupavano tanto di problemi linguistici di sorta, quanto 
piuttosto del fatto che il circuito non fosse europeo! Come se tutto ciò potesse cambiare il vostro giudizio sul 
prodotto... Comunque sia, ligio ai regolamenti non lo metto e chiamo l'agenzia di PR del distributore nazionale 
del gioco chiedendo di accertarsi che anche le altre riviste si attenessero a questo diktat della Sierra. Il 
risultato è quello che molti di voi avranno notato: il demo di Grand Prix Legends è apparso sui CD allegati di 
praticamente tutte le riviste Italiane tranne che di TGM, e quel che è bello è che il distributore nazionale fa 
finta di non vedere, A questo punto, in attesa della versione “localizzata” che vi proporrò non appena 
disponibile, non fosse altro per una questione di par-condicio, propongo anche io il demo che tanta discordia 
ha creato: lo trovate all'interno della cartella \GRANDPRIXLEGENDS e, per installarlo, è necessario un doppio 
click sul file di nome gpldemo.exe. | requisiti di sistema ammontano a un Pentium 166 con 32MB e Windows 
95 con installate le DirectX 5. Quanto al lato video, il demo supporta la 3Dfx a patto che si abbiano installate 
almeno le Glide 2.43, mentre potrebbero esserci dei problemi con le Voodoo 2 in fase di uscita dal 
programma. Relativamente al chip Rendition, questo richiede almeno l'installazione dei driver Rredline 2.1. In 
attesa quindi di una demo che supporti tutte le schede accelerate del momento, eccovi una lista di quelle con 
cui al momento funziona questa versione che trovate nel vol. 44: Creative Labs 3D Blaster Voodoo 2, Matrox 
Millenium, Matrox Millenium 2, Matrox Mystique 220, Diamond Viper 330, Sierra Screamin' 3D (V1000), 
Intergraph Intense 3D (V1000), Hercules Thriller 3D (V2200), Orchid Righteous 3D (Voodoo), Diamond 
Monster 3D (Voodoo), Canopus Pure 3D (Voodoo). 


|a questo mese inizia una promozione che 
e Games Machine a Italia OnLine, 


tuttii lettori ancora digiuni di navigazione di toccare con mano l'essenza della rete di tutte le reti. 

Per tutto il mese di giugno, infatti, sarà possibile connettersi gratuitamente (l'unico costo è quello della 
telefonata) per trenta minuti al giorno (non cumulabili) ed eseguire tutte le operazioni che comunemente si 
effettuano su Internet. L'accordo prevede anche la fornitura di una casella di posta elettronica sfruttabile per 
lo stesso periodo di tempo. Per la configurazione del proprio accesso basta lanciare l'installazione guidata 
(file iolalone.exe) e seguire le semplici istruzioni su schermo. Il nick utilizzato per la connessione è poi lo 
stesso che verrà automaticamente registrato per la posta elettronica. Non sono quindi necessarie password, 
codici 0 altre diavolerie del genere. 

L'iniziativa sarà ripetuta fino a dicembre a mesi altemati (pertanto IOL sarà su TGM di agosto, ottobre e 
dicembre). Se poi qualcuno fosse così goloso da desiderare due caselle di posta elettronica, può accattarsi 
una seconda copia di TGM o una di PC Action, la rivista Xenia dedicata all'universo informatico, dato che 
l'operazione sarà effettuata anche su questa testata. 


famosissimo nel mondo DOS, il Norton Commander. La 
struttura di Windows Commander è molto semplice e cone 
di due finestre affiancate che rappresentano le DIR delle 
logiche: premendo il tasto Enter 0 cliccando con il mouse 
nome di una directory vi si entra e, se vogliamo copiare file 0 
sta selezionerli e premere un tasto funzione 
copia (oppure usare il drag&drop). La 

destinazione di operazioni come questa è l'unità o la directory 
visualizzata nella finestra accanto; i comandi a disposi 
per le operazioni sono accessibili attraverso i tasti funzioni e 
premendo i tasti ALT o CTRL ne appariranno di nuovi. 
Windows Commander non presenta difficoltà di installazione: 
isognerà cercare il file installa.exe nella cartella \COMM 


lerà 


‘scelta proposta vi sox potrete 
continuare altrimenti sarà possibile modificare la directory 
predefinit 


® THE GREATEST PAPER AIRPLANES 
Cartella \SHAREWARE\GPA 

Come lo stesso nome lascia intui 
programma per fare seroplani di carta ll punto di forza di 
questo applicativo per Windows è la sua estrema semplicità e 
le incredibi 

costruzione dei propri mode 
spiegazioni su 


esattamente tutte le fasi costruttive degli aeromobili. Come 
lo fermare, riavviare e ripetere 


Avviato ll programma si presenterà a voi un taccuino diviso 
in tre parti: Flying, Paper, Planes. Le prime due sono delle 
spiegazioni molto curate con tanto di grafica e animazioni 
sulla teoria del volo degli aeroplani di carta, sulla stessa carta 
e su come va piegata, la terza parte presenta i 25 
aeroplani e divisi in cinque categori 
ino presenti solo 5 modelli 


avvierà la procedura di installazione che richiederà la cartella 
ita proposta vi soddisferà potrete 
‘sarà possibile modificare la directory 
Per la sua disinstallazione dovrete cliccare sul 
‘gruppo creato di 


@ MORE SPACE 95 
Directory \SHAREWARE\MORE 
More Space ‘96 è un programma shareware per Windows 95 
che permette di controllare accuratamente lo spazio 

igido, in modo da verificarne le 


archivi duplicati ma mostra esat 
e directory reggruppandoli logi 
Space bisognerà cercare i filo Setup.. 


® GRAPHIC WORKSHOP per WINDOWS 95 

Cartella \SHAREWARE\GWS 

Graphic Workshop è un programma in grado 

immagini bitmap con più comui 

Graphic Workshog plicazione Windows, con 
mouse grazie 


lare, muovere, ritoccare contrasto e luminosità, 
ffetti speciali, ridimensionare e ritagliare, creare 

8, infine, 
i Windows 95. Graphic Workshop è 
in grado di creare comodi cataloghi contenenti le anteprime 
dei file archiviati, in modo da aver con un colpo d'occhi tutte 
le immagini ben visibili e a portata di mano; soprattutto, 
risulta comodo quando si deve spostare, cancellare e 
rinominare le immagini. 
Potete trovare Graphic Workshop per Windows 95 nella 
cartella \GWS: al suo interno sarà presente un file eseguibile 
di nome gwsw95.exe, che, avviato con un doppio clic, 
installerà Îl programma creando una nuova voce nel menù 
Avvio sotto Programmi. È necessario avere Windows 95, una 
‘scheda grafica ad almeno 256 colori (sono preferibili 85000 
colori) e 3 megabyte di spazio su disco. 


® INSTANT DRIVE ACCESS PRO per WINDOWS 95/NT 


40 
Cartella \SHAREWARE\IDA 
Instant Drive Access Pro è un semplice programma che si 
posiziona nel SysTray di Windows 95 e che permette di 
accedere a tutte le unità presenti nel PC, fornendo anche 
statistiche sul loro impiego. A tutto questo si unisce la 
possibilità di creare dei collegamenti a cartelle 0 applicazioni 
da tenere sempre ben in vista. Instant Drive Access Pro 
mostra lo spazio libero sui dischi fissi e le unità, organizza 
orizzontalmente 0 verticalmente le finestre sullo schermo, 
aggiunge i programmi e le cartelle più usate al proprio menù, 
uslizza la visualizzazione dell'Explorer o il normale Open per 
mostrare il contenuto delle cartelle 0, in alternativa, un 
programma selezionabile dall'utente. 

Per installare Instant Drive Access Pro è necessario lanci 
file setup.exe contenuto nella cartella IDA: il programma di 
installazione scompatterà file necessari e li compierà nelle 
cartelle specificate. Riavviando il sistema operativo Instant 
Drive Access Pro sarà pronto all'uso. 


Cavalca 
l'Honda vincente! 


gioprorre 


CASTROL HONDA 


SUPERBIKE 


= Castro] & 


HONDA. 


WORLD CHAMPIONS 


SUPERBIKE WORLD CHAMPIONS 


Honda RC45 è la potentissima moto vinci- 
trice del Campionato Superbike 1997, e 
questa è l’unica simulazione în grado di 
starle dietro... Non per niente ha la licenza 
ufficiale Castrol Honda! Allora salta a 
bordo e divora i circuiti su pista e su strada 


PC CD-ROM 


TUTM | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


( 821177|  www.leaderspa.it 


in Gran Bretagna, America, Thailandia e 
Giappone, più un percorso lungo il quale 
nessuno finora ha avuto il permesso di gui- 
dare. CASTROL HONDA SUPERBIKE 
WORLD CHAMPIONS è il più realistico e 
potente gioco di moto per PC. Ad ogni 


Programma e manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Windows ‘95, Pentium, 16 Mb RAM, 
Scheda grafica 3Dfx DirectX 5. 


gara possono partecipare fino a 23 piloti. 
La realizzazione grafica è spettacolosa... 
‘anche se non avrai l'occasione di accorger- 
tene, ti possiamo capire... A_200 miglia 
all'ora guardarsi attorno non è la cosa più 
semplice! 


yN 


LEADER 


Qualità Interattiva. 


DVD CREATIVE ENCORE Dar2 


COMMANDPAD 0S- Oy 


20900 
CONTROLLER PC MAD CATZ 39500 
GRAVIS PO GAME PAD 28.500 
GRAVIS PC GAME PAD PRO 54900 
GRIPPER SUPER JOYPAD 19900 
PC TRIDENT PAD 73.300 
POWERRAMP 108900 
SAITEX PC DASH 148900 
SAITEK X6-32M 8 BUTTON PC PAD 56900 
SIDEWINDER GAMEPAD 79.00 
SPACEORG 360 19990 

T-LEADER 30 78.900 
THAUSTMASTER RAGE 30 109.900 
THUNDERPAD DIGITAL 48900 
THUNDERPAD LOGITECH 34900 
CH RACING WHEEL 119.900 
MAD CATZ VOLANTE PC 129.000 
THAUSTMASTER GRAND PRIX | — 119900 
THRUSTMASTER GRAND PRIX 14GP2__ 159.000 
THAUSTMASTER NASCAR PRO WMEEL 209.000 
THAUSTMASTER T2 179.900 
THAUSTMASTER T3 250,000 


THAUSTMASTER T3 + GRAND PAIX 2 


Schede video 


30 ACCELERATOR CARD 3DIx 
CREATIVE VOODOO 2 12H5 
CREATIVE VO0DO0 2 Bb 
DIAMONO MONSTER 10 BULK 
DIANMONO MONSTER 30 FULL + FI 
DIAMOND MONSTER 00000 2 MB 
DIAMOND VIPER 390 PCI Mb BULK 
FLASH Db 

GRAPHICS BLASTER EXXTREME 


2.000 


279,000 
‘592.000 
199000 
29.000 

2.000 


396000 


MAGIC 30H 
MATROX 30 150900 
MATROX MILLENIU | ti AGP 423000 
MATROX MILLENIUM li li PCI -— 399000 
MATROX MYSTIQUE 220 256,000 


I PREZZI 


COMPRENDONO IVA 


COMPILATION 
= PERGIOCO 


2,000DTO BE TRUE SIERRA 
20 MEGAGAMES 

ARMED & DELIRIOUS 

AWARD WINNERS 

INTERACTIVE COLLECTION Voi. 
MEGAPACK 8 ITA 

SCIENCE FICTION COLLECTION 


30 ULTRA PINBALL Creep Nighi 
10 ULTRA PINBALL Lost Contin 
5001 GAMES 

ADDICTION PINBALL 

AGENT ARMSTRONG ITA 

AREA 51 Win 85 Americano 
ASTERIX La Sfida di Cesare 
BALLS OF STEEL 

BANZAI BUG Win 95 

BUSTA MOVE 2 lalano 

CROC Man.iTÀ 

DIE BY THE SWORD 

DIE HARD TRILOGY 

DISNEY'S CLASSIC VIDEOGAMES 
DOUBLE AGENT laliano 
DRAGONS LAIR Deluxe Pack 
EXTREME ASSAULT 

FIGHT N JOKES 

FIGHTING FORCE Man.ITA 
FUPPER MANIA 

POLICE laliano 

GALAPAGOS POMAC 

GUNDAM 0079 PC. 
INCOMING Ing 
INDEPENDENCE DAY 
JAZZ JACKAABBIT 2 

LAST BRONI 

LEO THEION 

LOSE YOUR MARBLES 

LUCKY LUKE 

MAGESLAVER Man.TA 
MORTAL KOMBAT 3 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 
NIGHTMARE CREATURES 
NUCLEAR STRIKE 

ODOWORLO Abe's Oddysee ITA 
OVERBOARO Man ITA 
PANDEMONIUI 2 

PERFECT WEAPON 

PINBALI BUILDER 

PITFALL 

POSTAL 

POWER RANGERS 2E0 
PROJECT PARADISE 

PUZZ 30 Notre Dame Cathedral 
PUZZLE BOBBLE 

QAD, 

RAVIAN Americano 

RAVMAN DESIGNER 

RAYIAN GOLD 

RAVMAN Man.ITA 

RIOT 

ROBOTRONX 

ROCKET JOCKEY Wim 
SCORCHED PLANET liano 
SCUD industrial Evolution 
SHADOW MASTER 
SLAMSCAPE Win 95 

SONIC 30 Win85 

SON CD Win 
STELLAR DEFENSE ll 

STRIKE POINT 

SUBSPACE 

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO 
SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO. 
SYRRAH Tha Warp Hunter 

TUEK 


E POSSONO VARIARE THECFOY Oy cl Angels Wnss 


THE REAP Inglese 


89900 
52500 
119900 
sis00 
99900 
7990 
79900 


THE REAP ManiTA 

THREE DIRTY DWARVES 
TOMB RAIDER 

TOMB RAIDER 2 inglese 
TOMB RAIDER 2 talao Par 
TOWB RAIDER Naliano 
TUNNEL B1 inglese 

MIATUA COP2 

MIATUA FIGHTER 2 
VIRTUAL SPRINGFIELD PC MAC 
WAR (6008 

WARHEADS 

WORUS 2 NG 

WORMS UNITED 

ZERO ZONE 


AQUAZONE POMAC 72900 
ASSASSI 2015 Winr95 20900 
ASSAULT RIGS alano 19800 
BLAN MACHINE HEAD iaiano 6000 
BLOOD Ciypi Passage 3990 
BLOOD illo 8500 
BLOOD Plasma Pak 36.900 


CARMAGEDOON Level Pack è ING 24900 


CARMAGEDDON MAX PACK Inglese 99500 
CARMAGEDDON PLUS hallano 98.900 
CARMAGEDOON Spal Pack 3050 


CATZ Wtalano 
DARK FORCES 

DEFCONS 

DESCENT 1 82 79.500 
DoGzI 59900 
0062 alano 6900 
000M TRILOGY 49900 
DREAMS to Realty alano sso 
DUKE NUKEM 30 Man ITA 48900 
DUKE NUKEM 30 inglese 39900 
DUKE NUKEM 30 Atomic Edition 7990 
DUKE NUKEM 30 Kilton 98900 
DUKE NUKEM Caribbean 1990 
DUKE NUKEM Duke i ut in D.C 2900 
DUKE NUKEM Nuclear Winter 8300 
DUKE NUKEN The Apocalypse 19900 
FORCED ALLIANCE U) 
FORSAKEN Americano 108900 
HEAVY GEAR 1900 
MEXEN 39600 
HEXEN 1 Man iaiano 89900 
HEXEN inglese 10900 
MEXENT Hermaker: 8500 
HEXEN I Portal o Praevws sas 
HWAR ManuTA 94900 
JEDI KNIGHT Dark Forces il 10900 
JEDI KNIGHT Mysteries of Sh ITA 59500 
JEDI KNIGHT Mysteries ot St 3850 
KILLING TIME Win 35 2900 
KRAZY IVAN Wia 35 Americano. 5890 
KRAZY IVAN Wi 35 lalino 30900 
LAST AITES, 00 
MADSPACE Hallo 69500 
MARATHON 2 DURANDAL Win'é5 20500 


MOK 
MECHWARRIOR 2 MERCENARIES 34900 
39900 
2090 
79900 
QUAKE 2 Abyss Pandemonium 1090 
QUAKE 2 Deathmatch Maker ta900 


QUANE 2 Joggernauti 
QUAKE 2 The 02 Files 
QUAKE Deathmatch Maker 


QUAKE Malice 
QUAKE Qed 20900 
QUAKE Qoole ta90 
QUAKE RESURRECTION PACK 23900 


QUAKE Scourge ol Armagon 
QUAKE Shrek 

QUAKE Triple Add-on 

QUAKE X-MEN Ravages Apocaipse 
REBEL MOON RISING MIK 
REDNECK RAMPAGE SUCKIN GRITS 48500 


SCARAG Win 85 ing Fra Dew 
SCARAB Wi 85 italiano 

SHADON WARRIOR haliano 
STARFLEET ACADEMY lallno 

SUE cuLTURE 

TAMAGOTCHI 

TERRACIDE Win 35 

TUROK Dinosaur Hunter 

vinuS 

WING COMMANDER PROPHECY ITA 
WING COMMANDER Series Missions 
WITCHAVEN 

x-WmG vs. IE FIGHTER 

XLWING TE F. Advanc. Missions 
XLWINGTE F. Balance of Pomer 
2PC Winss 


ANDRETTI RACING alano 
AXELERATOR 

CART PRECISION RACING 
CART RACING 

DAYTONA USA 

DAYTONA USA DeLUXE 
DEATH RALLY 

DESTAUCTION DERBY 
DESTAUCTION DERBY 2 

FA RACING 

FORMULA 1-37 

FORMULA 1 97 inglese 
FORMULA 1 Psygnosis 

GRAND PRIX 2 inglese 

GRAND PRIX 2 italiano 

GRAND PRIX 2 Pertect GP 
GRAND PRIX 2 Perlci GP Track 
GRAND PROX MANAGER 2 allo 
GRAND THEFT AUTO 

GRIPPED ON Road Championship 
GTA Grand Theft Aulo 
IGNMON 

INDY RACING ABC SPORTS 
INTERSTATE 76 Miro Pack 
MONSTER TAUCKS RALLY 
MOTORHERD Nalino 

NASCAR Expansion Pack 
NASCAR RACING 

NASCAR RACING 2 
NEED FOR SPEEO 2 laglese 
NEED FOR SPEED 2 Hallo 
NEED FOR SPEEO 2 SE ITA 
NITRON RACERS 
POWERFI ing Fra 


RACING S GREATEST THRILLS 
RALLY 
SCREAMER 2 inglese 


SCREAMER 2 lallano 
SCREAMER Ing Fra 

SCREAMER RALLY 

SEGA TOURING CAR Championship 
SPEED HASTE Iaino 

STREETS OF SIM CITY ING 
STREETS OF SIM CITY ITA 

TEST ORVE4 

TOCA TOURING RACING CAR ING 
TOCA TOURING RACING CARITA 
TOTAL RACING 

ULTIMATE RACE PRO inglese 
ULTIMATE RACE PRO laiano 
XCAR EXPERIMENTAL RACING 


CORSE ALTRI VEICOLI 


900 


BUGRIDERS The Race OI Kings 


INTERNATIONAL MOTOCROSS 30900 
MANKTT Superbike Inglese 2.800 
MANLTT Superbie alano 09900 
MOTO RACER 7990 
POWERBOAT RACING 39500 
REDLINE RACER 8890 
WiPE OUT 2097 7990 


FLIGHT SMULATOR 98 ING. 
FLIGHT SIMULATOR ‘98 ITA. 


8 le espansioni. 
nr 
ARBUS 88 
AIRPORT & SCENERY DESIGNER 
AUSTRALIA 36 
CANARY ISLANDS 
CLASSIC WINGS 96 
CLEAREDTO LAND 
coaLoT 
FLIGHT UNE 
FLIGHT MAGIC 
FLIGHT SIM EXPANSION PACK 
FS FLIGHT DECK 
GERMAN ARPORTS 1 
ITALY SE 
MELBOURNE 
PERFECT FLIGHT GREAT BRITAIN 
PILOT'S SHOP fr Flghi Simul. 
PREFLIGHT 
SCENARIO VENEZIA 
SCENERY BERUN 
SCENERY CHINA & MORE 
SCENERY SINGAPORE 
SCENERY TOKYO. 
SCENERY VIENNA 
TANTI Scenery 
TERROR IN THE AIR 
THE ET AGE Vol.1 
VENEZIA SB 
1. CLASSIC WINGS Voli 
HIMPLANNER PLUS 


awd 


AIR WARRIOR ii 
AR WARRIOR il Man Nakano 

ATF GOLO. 

COMANCHE 3 iano 

CONQUER THE SKIES 

DAWN PATROL end to Head 

FE FIGHTINO FALCON 

F-2 AIR DOMINANCE FIGHTER la 
F:22 LIGHTNING 2 

F-22 RAPTOR Man ITA 
FA:18 KOREA 30 lallno 
FAB HORNET 30 Win'9$ 
FIGHTERS ANTHOLOGY i 
FIRESTORM Thunderhaw 2 
FLIGHT SCHOOL inglese 
FLIGHT UNLIMITED inglese 
FLIGHT UNLIMITED li Man.STA 

MIND talano 

JANES F.15 Americano 

JETFIGHTER iI Enhanced ITA 
SETFIGHTER NI Mission Disk 

JOINT STRIKE FIGHTER ITA 
LONGBOW 2 lialiano 

LONGBOW 2 Americano 

LONGBOW GOLD 

PRO PILOT Americano 

RED BARON 

RED BARON 2 

SABRE ACE lalano 

‘SIM COPTER 

SU27 SQUADRON COMMANDERS' ED, 
SUPER EF2000 

USNE 97 
WEREWOLF HALL OF FAME CD 
WING NUTS 


terra e mare 
5600 MUNTERKILLER ITA 
ARIIORED PIST 2 Iglse 
ARIORED FIST ManiTA 
AZ ABRAMS Wi 35 
1PANZER 44  MTA2 ABRAMS 
ANT TANK PLATOON 2 


(e PERGIDCO 


3 0unE) 
'AFORK IN THE TALE Win'85 
‘AD2064 

ACE VENTURA lano 

ADSD FORGOTTEN REALMS Archives. 
ADBD MASTERPIECE COLLECTION 
ALIEN INCIDENT 

ALONE IN THE DARK SHADOW COMET 
‘ANIMAL 

‘ATLANTIS lalno 
AVARICE The Fina Saga 
AZRAEL'S TAR 
IBACKPACKER Losi Florence Gold 
BATTLESPIRE Daggertali 2 
BLACK DAHLIA Inglese 

BLADE RUNNER Parao lalano 
BLUE HEAT 

IBLUE ICE Ing Fra Deu 
'ELUEICE Nallano 

BROKEN SWORD 2 inglese 
‘BROKEN SWORD 2 a parlato 
BROKEN SWORD Inglese 
BROKEN SWORD ltalano parato 
'BUSTER Magica Pinta Fagioli 
'BYZANTINE The Berayal Win 95 
COMPANIONS OF XANTH 
‘DAGGERFALL 

DARK EARTH inglese 

DARK EARTH alano 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN ADSD 
DIABLO Mantaiano. 

DIABLO Exscutiner 11 

DIABLO HetiiteIngiose 
DABLO Melle Man.taiano 
‘DIABLO Lovl Master IV 
DIABLO Te Green Porta 
DIABLO Unnearthod Arsenal 
‘DOGDAY 

[DRAGON LORE Il 

‘DAUIO 

IECSTATICA 2 

EGYPT lallno Parlato 

ERASER TURNABOUT 
EVIDENCE 

EXCALIBUA 2555 AD Win'95 ING 
EXCALIBUR 2555 AD Win'95 ITA 
FALLOUT 

FEEBLE FILES Win'95 

FULL THAOTTLE Nallno Parata 
‘GABRIEL KNIGHT 2 

‘GABRIEL KNIGHT 2 hallno 
GOBLINS 3 ITA 
GUTSNGARTERS 

HARDLINE Inglese 

ICE 8 FIRE 

KING:S QUEST EVI COLLECTOR 
KING:S QUEST VI alano 

LA DINASTIA FANTASMA 

LANDS OF LORE 2 Inglese 
ILANDS OF LORE 2 laliano 
LARRY 7 ltalano 

LARAY COLLECTORS 12.356 
LEGACY OF KAIN Man.iTA 
LEGACY OF TIME PC MAC 
LIGHTHOUSE Il Faro 

LITTLE BIG ADVENTURE 2 ta 
MASTER OF DIMENSIONS Win 95 
MEN IN BLACK ING 

MEN IN BLACK ITA 

MIGHT & MAGIC VI Americano 
MONKEY ISLAND 3 ITA Parlato 
MONSTER PALACE 

MYST halino 

MYSTERY OF MISSING PRINCESS 
INIVANA PC MAC 

INORMALITY Ingese 

OBSIDIAN laliano 

OPEN HEART 

PERFECT ASSASSIN liano 
PHANTASMAGORIA lia Parlato 
PILGRIM 


99900 
90900 
109.900 
119900 
1990 
4990 
09900 
99900 
34900 
39900 
60.000 
119900 
24900 
19500 
79900 
90 
09,00 
62900 
39900 
38900 
39400 
54500 
29900 
50.900 
99900 
19900 
18.900 
78900 
92900 
59900 
20.900 
6900 
99900 
89900 
82900 
49900 
10.900 
62900 
49900 
49900 
59,900 
28300 
49900 
19,300 
52900 
99900 
109300 
52900 


OGITSETI 
PSYCHIC DETECTIVE 

PYRAMID li Sogno del Faraone 
QUEEN ihe EYE Manitalano 
QUEST FOR GLORY COLLECTION 
RAMA 

REALMS OF ARKANIA TRILOGY 
RESIDENT EVIL Man.ITÀ 

RIANA ROUGE PC MAC 

RIPPER alano 

RIVEN inglese 

RIVEN iano PC MAC 


‘SHADOWS OVER RIVA Realms 
SIGN OF THE SUN 

SPACE QUEST 6 FULL GAMES 
SPOR 

SPYCRAFT lalano 

STAR CONTROL 3 Man allno 
STAR TREK Captain's Chair 
STARSHIP TITANIC 
STELLARIS Cita di Crisalio 
STELLARIS Guardiana Infinito 
STELLARIS I Meronauli Win 95 
STELLARIS Giardino Sepolto 
STELLARIS ll Mosto d'Argli 
STELLARIS La Pietra di Nettuno 
STELLARIS Sfiga a Star City 
SVNFACTOR 

TAKERU PC MAC 

TEMUJIN Wings 

TEX MURPHY OVERSEER 

TEX MURPHY OVERSEER Amer 
THE ARRIVAL 

THE LAST EXPRESS ITA Parlato 
TORINS PASSAGE lallano 
TREASURE HUNTER Inglese 
TROPHY CASE ll 

ue 

ULTIMA COLLECTION 

ULTIMA ON-LINE 

UNDER A KILLING MOON inglese 
URBAN RUNNER 

VAMPIRE The Masquerade 
ZOMBIEVILLE alano 

ZORK GRAND INQUSITOR ITAPar 


442 
ADIDAS POWER SOCCER N 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3697 
CHAMPIONSHIP MANAGER 9798 
FIFAO? 

FIFASB 

FIFA SOCCER MANAGER 97,98 
FIFA WORLD CUP 38 
FOOTBALL MASTERS: 3 

ITS A FUNNY OLO GAME 

KICK OFF 3 

KICK OFF 97 

KICK OFF 88 Ingese 

KICK OFF 9 alano 

OLVMPIC SOCCER 

PUMA WORLO FOOTBALL 38 
SCUDETTO 2 

SCUDETTO 9788 
SCUDETTO Aggiornamento 
SENSIBLE WORLO OF SOCCER 8897 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 8698 
SOCCER CHAMP 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 
WORLDWIDE SOCCER 97 


glialtri sport 


‘AARON Vs TH Win 85 
ACTUA GOLF 2 Man lino 
ACTUAICE HOCKEY 


5390 
39900 
1890 
90900 

119900 
39900 
89500 
99900 
s 


n 
4890 
59900 
200 
ss900 
29500 
99900 
119500 


BASEBALL SE 
BASEBALL MOGUL 
BRADSHAW FOOTBALL 36 
BRITISH OPEN GOLF Man.ITA 
CRICKETS7 

DEER HUNTER 

EXTREME GAMES alano 
FISHING FEVER DeLUIE 

FLY PISMING 

UNKS 5 Course Library #1 

LINKS 5 Course Library 32 
LINKS 5 Course Library 53 
UNKS5 Course Library si 
LINKS Coghi:Dobbs Dread 
LINKSLS 1997 

LINKS LS 1999 EDMON 

LINKS LS Congressional PO MAC 
LINKS LS Davis Love 
LINKS LS Pelican Hi POMAC 
UNKS LS Valderama POMAC 
LINKS LS Valhalla POMAC 
MADDEN 88 

MADDEN NFL 

NBA ACTION 38 

NBA HANG TIME 

NBALIVE $6 

NBALIVE97 

NBAUVE 8 

NALIT 

NuLSO 

NHL OPENICE 20N 2 CHALLENGE 
PETE SAMPRAS TENNIS 37 
ROLAND GARROS 1997 
SKI RACING Inglese 
SKI RACING Man 
SOLID ICE HOCKEY Americano 
‘SUPER LEAGUE PRO RUGBY 
TEN PINALLEY 

TEMIS 

TROPHY BASS2 
TROPHY BASS 2 Northam Lakes 
TROPHY RIVERS Americano 
VIRTUAL POOL 2 

VIRTUAL SNOOKER 

WILO TURKEY HUNT 

MNTER RACE 30. 

JORLD LEAGUE BASKETBALL ING 
WORLO LEAGUE BASKETBALL Man. 


STRATEGIA 


Tin LEGION inglese 
7ih LEGION lalano 

ABRIDGE TOO FAR Man ITA 
A-TRAN 

ACKTUNG SPITRE PC MAC 
AFTERLIFE Box 

AFTERLIF Economico 

AGE OF EMPIRES Conquest Empire 
AGE OF EMPIRES iaiano 

AGE OF RIFLES + Campaign Disk 
ARRUNES 
ALLIEO GENERA! 
AMERICAN CIVIL WAR 

BATTLE PACK (Bate Isle 243) 
BATTLE ZONE 

BATTLEGROUND COLLECTION 1 
BATTLEGROUND COLLECTION 2 
BATTLEGROUND: GETTYSBURG 
BATTLEGROUND: PREL WATERLOO 
BATTLEGROUND: SHILOM 
BATTLEGROUND: WATERLOO 
BATTLEGROUND $: ANTIETAMI 
BATTLEGROUND 6: NAP.IN RUSSIA 
BATTLES OF ALEXANDER Man.ITA 
BATTLES OF CAESAR Man ITA 
BATTLES OF HANNIBAL Man.ITÀ 
BEAST & BUMPKINS 


BEASTS AND BUMPKINS Win'35 la _— 53900 
BIRTHRIGHT Inglese CES) 
BULGE Batteground 50900 


CAESAR 
CAESARI 


CAPITALI PLUS 
CHAOS ISLAND The Lost World 
CIVIL WAR 2 Generals 
CIMILUZATION ITA» Scena 
CIMLIZATIONI Evoluion 
CIMILIZANION I Fantastic Wi. 
COMMAND & CONQUER 
CONQUER THE WORLD 
CONQUEST EARTH Inglese 
CONQUEST EARTH Iallano 
CONSTRUCTOR ialano Parlato 
CONTROFFENSIVA 

COUNTER ACTION 
CREATURES PCMAC 
CREATURES Lie Kt 81 

DARK COLONY ING 

DARK COLONY liano 

DARK COLONY The Council Wars 
DARK OMEN Warhammer 2 
DARK REIGN itahano 

DARK REIGN Expansion 
DEADLINE Inglese Francese 
DEADLOCK 2 Americano 
DEADLOCK 2 illo 
CSI 

DUNGEON KEEPER inglese 
DUNGEON KEEPER ita Parlato 
EARTH 2140 inglese 
EARTH 2140 italo 

EASTERN FRONT 

EASTERN FRONT Mission Pack i 
ENTREPRENEVR 

EVOLUTION 

FANTASY GENERAL 

FIELDS OF GLORY 

FINAL CONFLICT 

FINAL LIBERATION Worhamm. Epic 
HARPOON I ADIIRAL'S EDITION 
HEROES OF MIGHT 4 MAGIC 2 ia 
HEROES OF Mb W2 Desecreled Lands 
HEROES OF MGM Compencium 
MISTORY OF THE ORLO. 
HOLIDAY ISLAND 

MUMAN ONSLAUGHT War Wind ll 
IMPERIALISM ITA 

INCUBATION Hidden Work 
INCUBATION Batte se 4 

ITS WAR Muzze Velocity 

KKND EXTREME Win 35 

LIBERATION DAY Americano 
UBERATION DAY Man.TA 
LORDS OF MAGIC Man.TA 
LORDS OF THE REALM 2 Man.ITA 
LORDS OF THE REALM 2 Siege Pack 
LORDS Royal Colletion PC MAC 
LULA The Sexy Empire Inglese 
MAN OF WAR 

MASTER OF ORION 2 Inglese 
MASTER OF ORION 2 lallano 
MISSION CHAMELEON 

AIVTH The Fallen Lords ING 
AAYTH The Fallen Lords Nalin 
NETSTORU Istans al War 
NETWAR 

ouTPOST 
OUTPOST 2 ialiano Parlato 
OUTPOST 2 Colonial Rebelion 
OVER THE REICH PC MAC 
PACIFIC GENERAL 
PANZER GENERAL 

PAX IMPERIA inglese 

PAX IMPERIA hallano 

POWER THE GAME 
REBELLION Str Wars Inglese 
REBELLION Str Wars Man. TÀ 
RED ALERT Americano 


9900 
108500 
69900 
89900 
19900 
39900 
30900 
59900 
69900 
5890 
89900 
50900 
50900 
39900 
30900 
59900 
79900 
29500 
99900 
50900 
39900 
89900 
70900 
39900 
59900 
3990 
7990 
49900 
60900 
94900 
2990 
109900 
119900 


100500 
99900 
80900 


RED ALERT Counterstrike 30900 
RED ALERT Domination Pack 116900 
RED ALERT The Aftermath 20900 
RISING LANDS Naiano 83900 
SEMPER FI akano 99900 
SETTLERS? 69900 
SETTLERS 2 GOLD EDITION 19900 
SEVEN KINGDOMS Man.TÀ 8290 
SID MEYERS GETTYSBURG 90900 
‘SID MEYERS GETTYSBURG ING 80900 


SILENT HUNTER Commander 
SILENT HUNTER Patto! 1 

‘Sil ciTv 2000 

SIM CITY 2000 + THEME HOSPITAL 
SA FAR 

SM ISLEby CTO 

SMISLE by LEADER 
SHTOWER 

SOLE SURVIVOR on Line 

SPACE STATION SIMULATORITA 
STAR COMMAND Revolution ITA 
STAR GENERAL 

STARCRAFT inglese 
STARCRAFT iano 

STEEL PANTHERS li 

STEEL PANTHERS Il Amer. 
STURMTRUPPEN RISIKEN PC-MAC 
SYNDICATE WARS 

THE rd MILLENNIUNA ITA Parato 
THE WAR COLLEGE 

THEME HOSPITAL 

THIRD REICH 

TOM CLANCY'S POLITIKA PC MAG: 
TONE REBELUON 

TOTAL ANNIKILATION lallno 
TOTAL HEAVEN 

UFO Enemy Unknown 

UPRISING liallano 

WALL STREET TRADER 
WARIO. 

WARBREEDS inglese 
WARBREEDS lalino 
WARCRAFT i ltalano 
WARCRAFT Il Armory 
WARCRAFT Il Beyond Dark P.ta 
WARCRAFT i Delune Inglese 
WARHAMMER 

WARLOROS  Man.TÀ 
WATERWORLO 

WOODEN SHIPS 4 IRON MEN 
X.COM APOCALIPSE ing 

XCOM APOCALIPSE ITA 


‘GIOCO DI SOCIETA' 


ABSOLUTE SOLITAIRE 
BARBIE CREA LA MODA 

BARBIE RICAMBIO 

BARBIE STAMPA E GIOCA 

BEAT THE HOUSE 2 

BOGGLE 

BRIDGE CHAMPION W/ OMAR SHARIF 


118500 
54900 
89900 


40900 
89,000 
25000 
79.000 
59900 
54900 
62900 


BRIDGE DELUNE 2 Omar Shril 79,900 
CAESARS PALACE 79900 
CHESS USCE 79900 
CHESSMASTER 5500 Win'05 99900 
COLOSSUS 24900 
COMBAT CHESS 84900 
HAUNTED CASINO. 49900 
KAMASUTRA 1 Manara 7.000 
LA MACCHINA DELLA VERITA' 79300 
MAGIC Spell o Anclnts ING 39300 
MAGIC Spells of Ancienis ITA 49,00 
MASTERMIND 59900 
MONOPOLY 79900 
MONOPOLY STAR WARS 109900 
MOVING PUZZLE Action Figi 20500 


MOVING PUZZLE Nature Events 
MOVING PUZZLE Wid Lie 
MOVING PUZZLES Fun Sporis 
MOVING PUZZLES Melor Sports 
MOVING PUZZLES Sea World 
PICTIONARY Win 9S 

POWER CHESS 98 

PUBS Slot Machine PO MAC 
SHANGAI OYNASTY (tah-Jong) 
STAR TREK GAME SHOW PC MAC 
STAR TREK PINBALL 
SUPERENALOTTO 

VEGAS GAMES Win95 

VIDEO POKER STRATEGY PRO. 
VAHTZEE ing Fra Dev 


Voci 


CORRIDOIO. 


12 A0ARRI armo en 
L'Activision ha riportato convincenti risultati di bilancio 
per l'anno fiscale conclusosi lo scorso 31 marzo. ll balzo 
nel fatturato è stato di quasi i 70%, visto che si è passati 
dai 154 milioni di | del‘97 a ben oltre 259 milioni. ll 
profitto è tuttavia diminuito, passando da circa 9 milioni 
didollri a poco meno di. titoli che hanno 

maggiormento contribuito alla buona annata sono stati, 


tcquetione quella Software e dei 
come; 8. 
distribtuori CentreSoft, NBG e Take Usi.” titoli del 
futuro ulteriori successi: 
I, Asteroids (a del vecchio classico), 


i più visitati. 


= TESTING PER LE 


Dopo un'iniziale diffidenza, le librerie DirectX di 
Microsoft si sono imposte come uno standard 
giobalmente accettato e apprezzato nel campo delle 
soluzioni grafiche in ambiente Windows 95, e nel 
settore videoludico non esiste praticamente alcun 
titolo recente che non ne faccia uso. La possibilità di 
rifarsi a precisi standard riconosciuti e flessibili, 
capaci di accelerare il lavoro di sviluppo su di Una 
piattaforma non facile come ll PC, ha reso le Direct 
la soluzione ideale per { programmatori, che possono 
così disporre di un set già pronto di istruzioni e 
codici, evitando di dover fare tutto da zero, E", in 
fondo, un meccanismo mutuato dalle meno nobili 
console da gioco, che da sempre vengono fornite agli 
sviluppatori complete di kit di sviluppo standardizzati 
che rendono meno problematico l'approccio creativo 
alla macchina. E' quindi naturale che la nuova 
versione delle DirectX sia molto attesa, e proprio di 
recente, al Computer Game Developers Conference, 
la Microsoft ha annunciato di aver dato inizio al 
programma di Beta Testing per le nuove DirectX 6.0, 
per consentire agli sviluppatori di poter cominciare a 
sfruttare le nuove librerie già per i prodotti che 
usciranno durante la prossima stagione natalizia. Tra 
e innovazioni di questa nuova release c'è ovviamente 
maggiore velocità, una perfetta coesione tra i vari 
component, un migliorato supporto dell'hardware dei 
sistemi operativi Windows 95 e 98. Secondo 
Microsott, la base installata di acceleratori 30 
dedicati supera i 50 milion di unità; e nuove librerie 
vogliono essere lo strumento ideale per sfruttare 
queste potenzialità multimediali, e rendere al 
contempo Windows la piattaforma di riferimento per 
le applicazioni ludiche e tridimensionali. E poiché la 
quasi totalità di schede accelerate e non sono in 
qualche modo compatibili con le DirectX (in 
particolare con il protocollo Direct3D), utilizzare 
queste librerie significa, oltre a ridurre | tempi di 
sviluppo, poter contare su un bacino d'utenza di tutto 
rispetto. Tra le altre novità della versione 6.0 c'è 
DirectMusic, una nuova API che consentirà 
ambientazioni sonore avanzate in Windows, grazie 
anche alla possibilità di modificare la colonna sonora 
in tempo reale in base alle azioni svolte dal 


La versione finale delle DirectX 6.0, che sono 
perfettamente compatibili con le versioni 3.0 e 5.0, 
grade essre disponi niro mese dg 
di 


GENIO DI UN COMPUTER! 


Ungruppo di ricercatori Americani ha sviluppato un 
computerin grado, letteralmente, di “pensare”, 
giungendo immediatamente alle conclusioni che gli 
vengono richieste invece di seguire il tradizionale 
processo “passo-passo” risultante dall'analisi dei dati 
disponibil. Questa straordinaria evoluzione è possibile 
grazie all'utilizzo delle misteriose particelle fondamentali 
come i protoni, che potrebbero permettere la creazione di 
“cervelli” informatici capaci di risolvere in poco tempo 
operazioni così complesse da impegnare un qualunque 
supercomputer per settimane o mesi. Si chiamano 
“Quantum Computer”, e sono naturalmente in uno stadio 
i sviluppo estremamente embrionale, ma potrebbero 
tuttavia rappresentare il primo passo verso la famigerata 
macchina intelligente che finora è stata oggetto di studio 
da parte della sola fantascienza. L'ultimo esperimento, 
condotto da Isaac Chuang della IBM e Neil Gershenfeid 
dell'MIT, ha portato alla produzione di un computer che 
utilzza due atomi in una molecola di cioroformio per 
effettuare e sue operazioni. Ovviamente potere di 
calcolo della macchina è modesto — lisi può chiedere di 
risolvere due quesiti riguardanti quattro numeri (ed 


L'UOVO DELL'AMORE 


Problemi di cuore? Vitaccia da single? Forse avete bisogno di 
una mano 0 meglio di un uovo, l'uovo elettronico chiamato 
Longevity, già soprannominato il Tamagotchi dell'amore! 

Non sono pazzo, sto solo parfando di un nuovo giocattolino 
nato per donare l'amore a chi non abbia tempo per cercarselo. 
Un progetto strano e assai discutibile, che sta facendo parlare 
di sé per il suo ruolo particolare nel vasto panorama dei giochi 
elettronici. Il funzionamento è piuttosto semplice: si imposta il 
simpatico ovetto secondo la propria personalità e disponibilità, 
dopodiché ci sì limita a tenere l'apparecchio in tasca o appeso 
alla cinta, Quando la vostra lei (o il vostro lui) si avvicina entro 
un raggio di cinquanta metri, ecco che Longevity comincia a 
richiamare l'attenzione con appositi beep e flash luminosi 
(immagino la scena...). L'aggeggio può essere programmato in 
diversi “modi”, a seconda della vostra disponibilità: infatti 
potreste usario per cercare una compagna disposta a 
chiacchierare con voi (chat mode), per trovame una pronta 
esibirsi in un fantastico karaoke (karaoke mode?) oppure 
disponibile a tutto, proprio a tutto (?mode?!?) in questa 
modalità sarà anche possibile intingere la partner nell'aranci 
amara per poi consumaria insieme ai maritozzi, ndSG]. Unico 
inconveniente il fatto che l'oggetto in questione dev'essere in ME 


possesso anche dell'altra 
dolce metà... un bel 
problema, chissà quante 
opportunità vanno perdute, 
tre! In secondo luogo 
esiste il problema morale, 
perché se avete bisogno di 
un affare simile per 
scoprire il volto del vostro 
partner ideale fareste bene 
a rivedere la vostra 
agenda: chissà mai che ci 
scappi una visita dallo 
psicologo... Longevity, nato 
dall'idea di Takeya 
Takatuli, della Ertolg, sarà 
presto disponibile e 
costerà intorno ai 25 
dollari - quasi 50,000 lire: 
non sto scherzando, 
arriverà davvero! 


GLI ALIENI SONO INTELLIGENTI? 


GLI ALIENI SONO INTELLIGENTI? 
Finalmente un gioco in cui l'uomo non c'entra niente! Per una 
volta saremo chiamati a vestire i panni di lontani alieni sparsi 
nello spazio, in un universo talmente lontano da noi che manco 
‘sanno che esistiamo. Ad ogni modo una cosa in comune con la 
Terra c'è, ed è la simpatica e sbrilluccicante bomba atomi 
essa ha colpito e devastato in maniera irreparabile il 
cul voi (o meglio, la razza extraterrestre che deciderete di 
Impersonare) siete nati. | pochi sopravvissuti si riuniscono in 
una colonia e a voi sta il compito di garantire che la razza non 
si estingua, assicurandole un nuovo pianeta in cui possa 
prosperare e riprodursi in armonia. Ma sappiamo tutti che non 
siamo soli nell'universo, per cui non ci dobbiamo stupire se 
insieme a noi altre cinque specie popolano il nostro angolo di 
cielo. Ognuna delle sel razze vanta peculiarità e caratteristiche 
talmente diverse le une dalle altre che il gioco stesso cambierà 
radicalmente a seconda di quale deciderete di aiutare 
Brevemente: abbiamo i Cervelloni, dotati di immensi poteri 
psichici, in grado persino di far rivoltare le truppe che 
assalgono contro sé stesse; i Granchiacci, dalle fattezz 

ipicamente da insetto, con una gerarchia molto rigida, a capo 

lla quale sta la Regina, che controlla e comanda tutto 
a un palo di lunghezze seguono i Metalloidi, costituiti 

dii metallo liquido, in grado di assorbire i rottami intorno a loro 


secondi 
costruire dal nulla (immondizi ), tenendo fed 
loro nome. ll gioco, che ricalca Master Of Orion 2, richiede al 
giocatore di gestire ogni aspetto della crescita di una civiltà: 
coltivazione e raccolta delle materie prime, costruzione di 
edifici ad hoc per le esigenze del popolo (centrali energetiche, 
panifici, strerie), pianificazione degli attacchi ai pianeti vicini e 
della difesa da eventuali assalitori. Le battaglie possono 
avvenire su terra 0 nello spazio: nel primo caso avrete a 
disposizione le consuete unità e costruzioni militari, mentre nel 
secondo ci saranno navi spaziali appositamente progettate 
alcune di queste possono essere usate anche nelle battaglie 
terrestri come bombardieri. Non ci saranno missioni o 
campagne da portare avanti ma solo un unico, 
Immenso lo da portare a termine con successo; inutile 
dire che ad ogni nuova partita vi troverete davanti a una serie 
di situazioni totalmente differenti. Concludo accennando al 
multi-player via Internet, LAN o modem che perm 
degli amici ma, 

lancarli per un'azione cooperativa. Riuscirete a te 


Jerà A.I., Allen Intelligence, 
Ciaudio 


sarà prodotto dalla Interplay. 


IL GIOCO DEL BUCANIERE 


Dite la verità: | romanzi di Salgari vi hanno sempre fatto sognare, 
sognare di essere il Corsaro Nero e di farvi la Figlia del Corsaro 
Nero, eh? Aitro che Sandokan, i veri eroi dell'infanzia sono sempre 
stati i pirati! ll vostro gioco preferito di sempre è stato Pirates!? 
Monkey Island vi ha fatto godere? Beh, allora sarete felici di sapere 
che dalla THQ (quelli di Pax Imperia), sta per arrivare RedJack: 
Revenge Of The Brethren. 

RedJack si può tranquillamente catalogare sotto il genere delle 
avventure grafiche (tra le altre cose decisamente latitanti negli 
ultimi tempi...), anche se verranno aggiunti degli elementi che lo 
differenzieranno dalle avventure tradizionali, il tutto ambientato da 
qualche parte, nel Mar dei Caraibi. Pare infatti che uno degli 


elementi portanti del gioco sarà il combattimento: vi ritroverete ad 
affrontare bucanieri, pirati, assassini, tagliagole e tutta la feccia tipica 
della malavita caraibica. Ecco, brevemente, quanto possiamo dirvi al 
riguardo: 

1) Rediackè sviluppato dai CyberFlix (già autori di qualcosa, 
ma non ricordo cosa [Dust e Starship Titanic - niente di straordinario, 
a dire il vero. NdMax]) che hanno utilizzato la loro tecnologia 
rivoluzionaria chiamata DreamFactory 5.0. 

2) Che RedJack sarà sutre dischi. 

3) Civorranno circa trenta ore di gioco per finirlo. 

4) —Cheilgioco uscirà ad agosto in doppio formato (PC e 
Macintosh) su CD ibrido. 


Mao 


L'evento più atteso di questo mese era il nuovo sistema di 
gestione della notorietà, quella strana e incomprensibile 
caratteristica che non piace proprio a nessuno. Nel momento in 
cul scrivo il nuovo sistema non è ancora entrato in vigore, a 
causa di altri problemi che hanno tenuto impegnato lo staff 
della Origin e che sono facilmente riassumibili: avete presente 
la violazione di domicilio? Ora non si può stare tranquilli 
neanche in casa propria! 

Se doveste essere vittime 0 testimoni di un'iruzione, 
nascondetevi e convocate un GM gridando “nome del 


personaggio) sta facendo iruzione!", dopodiché restate fermi e 
che un GM arrivi in tempo: l'autore dell'imuzione verrà 
to, il suo account cancellato, e nessuno mi venga a dire 
che questo metodo è troppo severo! Con tutto quello che ci 
vuole per comprare un edificio... 
Proprio la questione dei costi è uno dei motivi che, purtroppo, 
hanno indotto Lord Quicksilver a lasciare Il mondo di Britannia, 
Ovviamente sto parlando del costo degli oggetti del gioco: i 
prezzi degli edifici continuano a salire, realizzare un sogno In 
grande stile come la costruzione di un castello diventa ogni 
giorno 
Non è detto però che la scelta di Quicksilver sia l'unica 
disponibile: chi bazzica Chesapeake potrà visitare l'indirizzo 
www.globalserve.net/—doctorcretev/slatenolm/ e contatti 
Elderon, il fondatore di Slateholm. SÌ tratta di un villaggio 
controllato dai giocatori e basato, nel momento in cui scrivo, 
buona volonta. | cittadini 
| propri averi, ma solo usarli per 
| villaggio 
notizia di interesse generale è lo scioglimento ufficiale 
del Dragon's Bureau of Investigation. Quella che è stata una 
delle gilde di maggior successo cessa di esistere per volontà di 
on, il presidente, ll cui messaggio recita 
| Dragons Bureau of Investigation cessa di 
esistere oggi, 7 maggio 1998. Possano | nostri figli perdonarci 
per quello che stiamo facendo”. Se avete un minimo di onore 


(CRONACHE DI BRITANNIA 


NEWS 


dovete dedicare un 
minuto di silenzio a 
questa gilda che, 
controversie a parte, 
aveva un ideale 
davvero 
all'avanguardia: 
investigare gli eventi 
più strani, cercando 
di portare alla luce 
tutto ciò che i 
potenti vorrebbero 
tenere nascosto. Se 
Volete sostituire 
Avenger, potrete 
contattario e farvi 
spiegare il 

mestiere. 

Ma ora basta, bando alla tristezza e facciamo i complimenti a 
Lord Ash, l'unico superstite di un'incursione tentata dai Monaci 
Oscuri nei meandri di Hytloth. Dopo aver sbaragliato una 
pletora di mostri, non ultimo un balron chiamato “lo 
Squartatore”, i nostri si sono trovati in una stanza senza via di 


fuga, Fuori dalla porta, un piccolo esercito di nemici pronti a 
banchettare con i loro corpi. Lo scontro era senza speranza ma 
Lord Ash è riuscito a concluderlo sulle sue gambe... Ash, non è 
che stai banfando? A quanto ne so, sei morto anche tu! 

In ogni caso, un bravo anche per essere sopravvissuto 
all'incontro con il capo di una forte gilda di killer, chiamato 
Ba'el. Per chi volesse saperne di più sui Monaci, Lupo Soli 
mi fa sapere che ll loro indirizzo è 
www.geocities.com/TimesSquare/Dungeon/1660. 
L'incursione sarebbe andata meglio se i nostri avessero avuto 
l'ascia di McOrion, che me ne ha raccontato la storia affinché 
la includessi nelle Cronache. Trovata in un albero cavo dalla 
parti di Yew, l'ascia in questione è molto più di quello che 
sembra: straccia le ossa come se fossero burro e possiede la 
straordinaria capacità di lanciare fulmini magici. C'è un solo 
problema: dal tono della missiva, sembra che McOrion stia 
diventando un player killer! In tal caso apriremo la caccia ma 
non voglio cadaveri: dovrete solo togliergli l'ascia e tutto andrà 
a posto, 

Di Lex Arcana non ho ancora notizie, mentre fortunatamente | 
membri della Confraternita del Drago Nero sono tornati a farsi 
sentire. Quanto a Karis e agli altri della Sacra Ankh, non lì ho 
infastiditi visto il cordoglio per la partenza di Quicksilver. 
Anche questa pagina ormai è piena d'inchiostro. Per fortuna ho 
finito, il campanello magico chiamato ICQ sta suonando e 
quindi i miei alleati hanno bisogno di me. 


rio 


BASTA BOLLETTE 


Amplio Phone, Infotalk It 3000, Via Tv Phone: questi i grandi 
nomi che stanno suscitando preoccupazione tra le file delle più 
importanti società di telecomunicazioni. Di che si tratta? 
Stiamo parlando di apparecchi telefonici speciali, capaci di 
sfruttare i protocolli di rete per 

telefonare a grandi distanze al 

costo di una telefonata urbana. 

L'utente Internet curioso 

conoscerà già servizi quali l- 

phone 0 Microsoft NetMeeting: 

il principio è il medesimo, ma 

ll computer è stato messo da 

parte per far posto a un 

piccolo apparecchio - nel caso 

di Amplio Phone e Infotalk it 

3000 - e al televisore di casa 

nel caso di Via TV Phone. Ma 

cominciamo dai primi due: il 

funzionamento è assai 

semplice, consiste nel 

trasferire una connessione 

telefonica su un canale 

alternativo e decisamente più 

economico, la rete. All'atto pratico il sistema funziona così: due 
utenti, dotati del medesimo apparecchio, sì telefonano. Gli 


apparecchi si scambiano in pochi secondi una serie di dati 


dopo di che riagganciano. A questo punto scatta il 
collegamento alla rete e i due sistemi si rintracciano tramite un 
apposito servizio di directory, del tutto simile ai Web-Phone 
reperibili su Internet. Unico inconveniente il ritardo delle 
trasmissioni in caso di elevata congestione del traffico di rete, 
problema che del resto 
sopraggiunge anche nei comuni 
software che “emulano” la 
normale telefonia sul PC. Ambito 
diverso quello in cui si muove il 
terzo prodotto qui citato, Via TV 
Phone: non un telefono ma un 
sistema di video conferenza, facile 
(da installare e soprattutto 
‘comodo, visto che l'interfaccia 
principale non è il PC ma la 
nostra amata televisione [l'amata 
scatola nera dell'ignoranza 
‘eferata e del vuoto pneumatico 
mentale, ndSG|. l sistema strutta 
lo standard H324, diffuso in tutto 
il mondo, ed è distribuito in Ita 
da Pocket Power 
(http:/Wwww.pocket.i). n rete si fa 
un gran pariare di questi prodotti, il che fa pensare a un vero 
boom delle telefonie alternative, fenomeno che darà del filo da 


torcere alle grandi compagnie. sue] 


esempio, quale tra numeri 1,2, 3 e 4 è dispari e 

maggiore di 2), ma sistema è stato in grado difomire la 

risposta inun solo pessaggio, invece dei quatto utilizzati 

da un computer tradizionale. Secondo le parole di Loy 

Gover dei laboratori AT&T Bell (dave è stato sviluppato ll 

primo transistor della storia), quest'opera “rappresenta 

un traguardo sensazionale: non si è soltanto dimostrato = 

che i computer quantici funzionano sull ca 

pratica”. Il meccanismo di fondo si basa sul fatto che 

alcune prerogative fisiche come per esempio lo spin di 

particelle quali protoni ed elettroni possono sussistere 

anche in uno stato “sovrapposto” e quindi dotato di più di 

un valore contemporaneamente. Al contrari, in un 

normale computer, una singola informazione è sempre di = 

untipo o dell'atro, ovvero 1 oppure Ol cosiddetto “it”, 

che rappresenta un'istruzione singola processata in un 

singolo ciclo di calcolo). | computer quantici rompono 

questa barriera permettendo ai valori O 1 di coesistere 

indipendentemente fino a che non viene effettuata fe] 

unfoperazione ad essi relativa. Anche per questo, non 

avrà più senso misurare la potenza di queste nuove 

macchine in termini di 32-bit, 64-bt e via discorrendo, lo) 
D 
D 


(c] 


quanto più probabilmente nel numero di particelle 
componenti la molecole utlzzata pe la base di calcolo 
Non siamo n grado di dire se si tati di una scoperta di 
livello storico paragonabile a quella dell'invenzione del 
microchip, tuttavia siamo sicuri che ne risentiremo 


pariare. 
P 


i 


Facco tomet in nodo feta vetce iMac 
appare come un voluminoso monitor accompagnato da 


mouse e tastiera, poiché tutto l'hardware 


‘400MHz. Si tratta di un notevole salto, visto 
ll più rapido modello notebook le 292MH2, 


ONANAKAZOUNDBLASTER 


La ridimensionalità non è più, ormai, soltanto prerogativa 
imprescindibile della grafica computerizzata, ma anche 
dell'audio. Si tratta di un concetto applicato relativamente 
tardi alla porzione sonora di un'applicazione o un gioco 
per computer, almeno rispetto a quanto è accaduto con le 
videocassette e, n misura minore, i CD musicali; la 
tendenza attuale è tuttavia chiara: presto le schede audio 
avranno piene funzionalità 3D in grado di adattarsi 
perfettamente alla nuova fisionomia del software 
Vidoeludico di recente generazione. Curiosamente, sono 
state compagnie diverse dalla Creative Labs, l'atfiere 
della SoundBlaster, a lanciare diffondere per prime 
queste nuove tecnologie; in primo piano Videlogic e 
Diamond, che hanno proposto innovative schede audio 
PCI confacenti agli standard DirectSound3D {un 
protocollo DirectX) e A3D, ovvero le librerie sonore che 
permettono di ottenere con una coppia di speakers 
multimediali un convincente efftto di ipo “Surround. 

Ma ora anche la Creative ha fiutato l'affare, e ha infattiin 
cantiere un'evoluzione 3D della SoundBlaster. L'approccio 
di Creative è però differente da quello rivolto ai succitati 


VA 


CORRIDO 
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pete NEWS: 


DirectSound3D e A3D: l'idea è infatti non solo quella di 
ricreare un ambientazione sonora tridimensionale per 
l'ascoltatore, ma anche di aggiungere un particolare 
fetto di iverbero per riprodurre determinate 
ambientazioni fisiche. E'un procedimento non dissimile 
da quello dei comuni equalizzatori H-FI, che tramite 
jpplicazione di svariati effetti riverbero sono in grado 
ireere l'ambiente sonoro di uno stadio, di un'arena o 
duna sala da concerto, per fare quelche esempio. Lo 
standard creato da Creative a questo proposito viene 
chiamato E-mu Environmental Modeling. La nuova 
SoundBlaster, evoluzione diretta della 64, sarà basata su 
un chip del tutto nuovo, EMUTOK1 alla stregua della 
SonicStorm di Videlogic (una dell più recenti schede 
audio PCI), la scheda Creative non conterrà costosa RAM 
on’board perla conservazione degli strumenti MID, che 
verranno trasferiti direttamente alla memoria del sistema. 
Sr dotata di una wavetable a 64 voci, capace di 132 
canalindipendenti, supporterà fino a 8 configurazioni di 
diffusori, e un massimo di8 input digitali, Resta da vedere 
‘come i evolverà la corsa allo standard anche per quanto 
‘conceme l'audio 3D: e su rante grafico le librerie 
DirectX, con l Diract3D, sembrano ormai ben 
consolidate, su quello sonore 'A3D 8 altre tecnologie 
proprietarie apprasentano più che una ‘minaccia 
intervento di Creative, che rilascerà i suoi protocolli 
coma un'estensione del DirectSound3D, potrebbe 
isament terr gl equi dalla quostone 


Non i può dire che l'Amiga non sia un computer duro a 
morire; l'ultima trovata della Amiga Corporation 
{wwwwamiga.de), di recente acquistata dalla Gateway 
2000, il rilancio dell piattaforma tramite una nuova 
strategia basata su rinnovamento del sistema operativo. 
Inpratica, Amiga sta per trasformarsi in una compagnia 
rivolta unicamente ao sviluppo del software, per lasciare 
progressivamente campo dell'hardware: i sistema 
operativo attualmente in fase di sviluppo potrebbe anche, 
in futuro, essere concesso in icenza per venire utlzzato 
in sistemi PC a base Intel dispositivi operanti tramite 
Windows CE. La release 4,0 di Amiga0S è quindi attesa 
pernovembre; sarà compatibile con l'architettura x86. La 
release seguente, la 5.0, arriverà invece nel 1999, e 
potrebbe persino incorporare porzioni di codice originarie 
di Linux, Be e Java, 


prodotto. si 
proveniente da una corte federale degli Stati Uniti, si basa 
sulfatto che “non esistono prove secondo cui Windows 
98 non rappresenti un prodotto integrato, e quindi non v'è 
luogo per procedere a qualsiasi ipo di proibizione”. 
Microsoft non ha perso tempo, e ha celebrato 
l'accadimento come una grande vittri: 
questa decisione come un grande primo passo nel nostro 
tentativo di proteggere la nostra libertà di innovare e 
integrare i nostri prodotti con nuove funzioni, riteniamo 
che consumatori potranno beneficiare attivamente dal 
nuovo software”, ha dichiarato un portavoce dell 
 Ricorderete, d'altro canto, che concetti 
erano tati espressi all stesso Bill Gtes, che 
demonizava queste proibizioni come un affronto ala 
libertà di creare e migliorare prodotti i largo interesse, 
dicano del pubblico. Sitia dunque i na vita 
anche se altre ombre si sono presentate sulla questione: 
sono infatti ancora numerosigli Stati dell'Unione che 
hanno un conto aperto con Microsoft, in merito a 
processi riguardanti a legge antitrust. e colpe 
addebitate alla compagnia di Bill Gates Ù 
VELIA O 
promuovere  su0 browser 
MISTIAZZOO GE vt io a A 
momento di andare in stampa sono ben 19 gli Stati che. 
firmatari di una simile sottoscrizione, che potrebbe dar 
1uogo al blocco dell diffusione di Windows 98, anche se 
a livello locale, almeno fino al dirimersi della faccenda. Al 
dilà dello specifico valore intrinseca della nuova release 
delsistema ‘comunque essa verrà senza 


operativo, 
dubbio ricordata coma la pù sofferta dela 
Simo io Vins rise 


Po, RA ZIN NON E° 


Sun e Microsolt portano avanti da tempo una rivalità per 
null celata, eil più recente episodio di questo ancestrale 
scontro riguarda incredibilmente — Windows 98. Casus 
bell è ancora una volt linguaggio Java, cavallo di 


STRADE VIOLENTI 


Tempi duri per i cronisti del TGS e i tuttologi d'ogni razza: dopo 
l'imminente Carpocalypse Now!, seguito del già abbastanza 
criticato Carmageddon, un altro titolo si candida a diventare il 
più chiacchierato a causa dell'alto tasso di violenza (più o 
meno) gratuita. Si tratta di Crime Killer della Interplay, previsto 
per l'agosto di quest'anno per i possessori di PC (P133, 16 
mega ecc.). La storia del gioco, ambientato in un prossimo 


futuro, paria di una non meglio identificata corporazione 
fondata con lo scopo di prevenire il crimine, chiamata URIEL, e 
di una vera e propria ondata di criminalità che investe tutto lo 
stato. | tutori dell'ordine sono più che mai impegnati in prima 
linea e voi sarete al loro fianco per rendere inoffensivi i 
malfattori, senza dovervi preoccupare di risparmiare munizioni 
nei loro confronti. Non dovrete arrestarlì, questo mi sembra 
ovvio. Dovrete assicurarvi che non possano più nuocere al 
mondo. Questa pappardella introduce un seguace del titolo 
della SCi già accennato più sopra, che promette di essere 
ancora (se possibile) più violento. Nel gioco potrete decidere di 
pilotare uno dei tre possibili mezzi a disposizione della polizia: 
avrete la classica macchina blu e bianca, dotata di un potente 
arsenale, una velocità limitata e una resistenza ai colpi nemici 
superiore agli altri mezzi, ma potrete altresì trasformarvi in 
novelli Poncharello e cavalcare una futuristica motocicletta in 
grado di sollevarsi dal suolo, raggiungere agilmente i 350 


Km/h, compiere rotazioni di 180° istantaneamente e difendere 
il centauro con una temporanea quanto efficace barriera 


energetica. Le an 
più leggere e meno potenti, ma la sui 


che sarà possibile montare sono ovviamente 
nel traffico la 


rende ottima per talune missioni. Il terzo veicolo è un wing, 


futuristico aeroplano super veloce, vero acrobata dell'aria in 
grado di prodigarsi in acrobazie mozzafiato come loop e 
inversioni di marcia ben oltre | limiti imposti dalla fisica: anche 
per questo mezzo l'arsenale varia dalle semplici mitragliette a 
missili perforanti per vari tipi di armature metalliche. 

Le missioni del gioco sono una quindicina, ambientate in varie 
zone della città, e vi vedranno impegnati contro un numero 
sempre crescente di avversari ogni volta più difficili da 
consegnare alla giustizia [divina]. Motore poligonale (con 
supporto 3Dfx e tutto il resto] e musiche techno 
particolarmente pompate a cura dei Minutemen, rendono 
discretamente appetibile il titolo. C'è comunque qualcosa che 
mi disturba parecchio in questo gioco, e qui lo dico dopo aver 
taciuto per | tremila caratteri precedenti: Carmageddon, 
nonostante la violenza assolutamente gratuita e a volte 
imbarazzante, si proponeva (e in effetti è) come un grosso e 
stupido fumettone, e niente più. Anche i model fisici delle 
vetture richiamavano più quelli delle macchinine spinte da noi 
con le mani quando eravamo piccoli che non quelli reali, e 
questo lo rendeva accettabile e (almeno per me) divertente. 
Crime Killer parte da un'altra idea, che è poi la stessa alla base 
di tanti fumetti e film non del tutto “buonisti" (mi riferisco a Il 
Punitore, Judge Dredd e altri), Sei un criminale? Allora io ti 
‘ammazzo, perché questo è quello che ti meriti. E qui il discorso 
si fa spinoso, e dal mio assai modesto punto di vista | 
programmatori hanno esagerato. Se GTA solleva un vespaio di 
polemiche perché istiga al comportamento criminale, allora che 
diranno mai di un titolo dove si rappresentano i tutori della 
legge come esecutori materiali di condanne a morte per 
chiunque essi desiderino? Ben conscio che il discorso è 
tutt'altro che esaurito, in un impeto buonista, vi saluto con un 
caldo abbraccio. 


Walter Clavdio 


L'ULTIMO 


he gli dei di Bran mi proteggano! Non ho tempo di apporre 
su questa pergamena le parole che attraversano come elfi 
impazziti il mio pensiero, ma non posso fame a meno. Sono 
quasi giunta al termine della mia missione e la stanchezza vela 
| miei giovani occhi, abbacinati dal fulgore del sole 
pomeridiano. lo, Rynn, ultima discendente della stirpe di 
Clontarf, sono alle porte del castello di Kulrik, il malvagio 
tiranno che soggioga la mia gente da lustri. Ho imparato l'arte 
della spada, ho appreso il controllo della magia e della mente e 
ora sono pronta a confrontarmi con lui. Per arrivare fin qui ho 
attraversato spettrali vallate, foreste animate e stigei abissi; ho 
solcato i cieli sotto il sole cocente del mattino, nei fulmini della 
tempesta notturna e al freddo della candida neve. Accanto a 
me giace Arokh, fedele alleato e compagno di questa lunga 
avventura. Le sue possenti ali rosse offrono riparo dai terrori 
della notte, la sua fiera eleganza nel volo mi dà la sicurezza 
della vittoria, le fiamme che sputa dalle narici aprono la strada 
attraverso orde di felloni seguaci del crudele regnante. Ho 
invero avuto molto aluto in questo periglioso viaggio: i tacituri 
uomini delle paludi, i ripugnanti mostri delle grotte di Mom, i 
draghi del regno di Turlogh hanno per me aperto la porta del 
loro cuore, offrendomi aiuto e preziosa acqua quando la mia 
gola ardeva, indicandomi la direzione nei momenti di buio: la 
mia vittoria sarà il ringraziamento che tributerò loro. Ho sempre 
combattuto con onore, non mi sono mai tirata indietro neppure 


quando il mio drago non era accanto a me, e spesso questo è 
avvenuto. Nella ricerca del cammino che mi ha portato nella 
fredda grotta alle porte del regno del Male ho raggiunto la 
perizia necessaria a padroneggiare ben cinquanta tipi di armi 
differenti, ho spezzato la boria e la burbera arroganza di 
vanitosi signori della spada, ho sparso il sangue di demoniache 
creature senza dio, e soffiato sul fuoco della mia vendetta. Ma 
ora il tempo è giunto. | primi fili di luce tessono un nuovo 
giorno, che vedrà la fine del dominio di Kulrik, e la nascita di 
una nuova vita per questo mondo." Rynn 

{Nota dell'autore, da leggere sottovoce per non rovinare 
l'atmosfera: gioco della Psygnosis, sviluppato dalla Surreal 
Software, arcade esplorativo alla Tomb Raider, non solo per la 
visuale di gioco ma anche per la cura messa nello studio e 
nelle animazioni del personaggio principale; nel gioco l'autrice 
del messaggio cavalca un gigantesco dragone che l'aluterà 
nella sua missione solitaria. Viene offerta la possibilità del 
multi-player, c'è posto per otto persone. La grafica è in 3D, 
piena di effetti visivi strabilianti, con particolare cura nella 
riproduzione degli afflati del bestione rosso. La data d'uscita 
prevista è l'inizio del 1999, quindi preparate adeguata 
dotazione hardware, in particolare Voodoo2 e compagnia bella] 


Questo criptico titolo (che farà piegare letteralmente di risate il 
Gaburri e l'amicone Vincenzo) introduce un gioco del quale 
TGM ha già avuto modo di parlare nello speciale ECTS del 
numero di ottobre: il verme più muscoloso e temerario del 
mondo videoludico torna a strisciare nei chip delle nostre 
schede con parecchie novità, a partire dalla grafica. La 
Interplay ha infatti annunciato per la fine dell'anno la terza 
apparizione di Earthworm Jim, il verme dentro una tuta 
spaziale, questa volta con una dimensione in più (come 
Imposto dal mercato... Vedremo ancora dei giochi 
bidimensionali? Tim Schafer, 


intanto lavora a Grim Fandango, 
la prima avventura grafica della 
Lucas in tre dimensioni...mah). Il 
salto di qualità si misura 
soprattutto in questo aspetto, 
visto che del resto i due titoli 
precedenti avevano tutte le carte 
a posto per essere considerati dei 
veri e propri capolavori nel loro 
genere. Non stupisce quindi 
ritrovare le stesse demenziali 
caratteristiche che ne avevano 
decretato Il successo, in primis il 
protagonista del gioco: sarà 
‘ancora una volta in grado di 
volare facendo roteare la sua testa 
come un'elica, aggrapparsi agli 


del suo corpo, frustare gli avversari afferrando sé stesso e 
facendo schioccare il suo corpo contro i malaugurati nemici, 
ma soprattutto ci divertirà durante le pause tra un'azione e 
l'altra. EJ è stato infatti il primo gioco che io ricordi in cui mi 
fermavo a non far niente, solo per aspettare che il simpatico 
anellide si prodigasse in giochetti assurdi nell'attesa di 

riprendere l'azione: estrarre ballerini dal taschino per poi 
mangiarseli, trastullrsi con la pistola, e assurdità del genere a 
decine. 

Durante una pausa di lavoro tra un'avventura e l'altra i nostro 
eroe è stato stordito da una mucca volante che gli è precipitata 
sulla faccida cervice, spedendolo diritto nel mondo dei sogni. E 
proprio nel suo complicato inconscio si ritrova proiettato il 
verme, che dovrà vedersela contro le creature partorite dalla 
sua mente bacata per tornare nel mondo reale. Jim avrà vita 
dura nel raggiungere ogni volta l'uscita dei sei mondi della sua 
coscienza che lo aspettano: sì ritroverà contro 80 nuovi nemici 
dei meno sani di mente (d'altronde, essendo frutto della sua..): 
zombie amanti della disco music, gatti psicotici e deliranti 
personaggi che ritornano dal passato. livelli saranno 
assolutamente interattivi: potrete tentare ogni cosa fisicamente 
concessa ai vermi superdotati, cioè spingere 0 tirare qual 
oggetto a portata dei vostri muscoli, arrampicarvi per ogni dove, 
e tutto quello che i pazzoidi della Interplay hanno pensato per 
divertirvi. Il sistema richiesto mi sembra onesto, viste le pretese 
di concorrenti molto meno blasonati: P133 con scheda 3D 
oppure P166 liscio, 16 mega di silicio volante, uno scaida 
pizze da quattro portate e Windows 95/98 saldamente ancorato 
ai cluster del vostro disco più duro. 


spuntoni con la parte terminale 


UNO SPARATUTTO ESOTERICO 


Aweerto nell'aria un'onda anomala di inaudita potenza: l'ultima 
‘generazione degli sparatutto, inaugurata con Unreal sul numero 
scorso di TGM, sta per sommergerci. La Moebus 
(sconosciutissima software house) aggiunge acqua ed energia 
cinetica al moto di cui sopra. O perlomeno ci prova con il suo 
Esoteria, sparatutto nuovo di pacca. Esso si propone come 
un'ottima via di mezzo tra Quake, Duke Nukem e Blood: del 
primo riprende il senso di libertà offerto dal motore grafico, del 
secondo la goliardica possibilità di fare a pezzi praticamente 
tutto quello che ci si trova attorno e del terzo la tattica di gioco. 
In realtà, degli ultimi due titoli prende anche l'unica cosa che li 
ha resi poco longevi (soprattutto Blood): il fatto che i nemici 
fossero sprite. Come sia possibile concepire uno sparatutto in 
soggettiva con tanto di motore 3D reale, nel 1998, con i nemici 
bidimensionali, questo in tutta franchezza non ve lo so dire. 
Probabilmente i soldi a disposizione della software house erano 
troppo pochi per potersi permettere di comprare in licenza il 
motore di Quake2 (non costa che mezzo milione di dollari!).Ma 
joco uscirà alla fine dell'estate, per cui vediamo di 
parlarne, almeno brevemente. Vestirete i biomeccanici panni di 
Raven, essere metà uomo e metà macchina creato dalla mente 
criminale di alcuni loschi figuri 
dei piani superiori dediti al male. 
Lo scopo per cui voi, insieme a 
moltissimi altr, siete stati 
costruiti, è quello di avere a 
disposizione un fortissimo 
esercito di droidi in grado di 
‘conquistare il mondo. Per una 
disfunzione nel vostro 
assemblaggio vi ritrovate dotati 
di una coscienza assai più 


sviluppata dei vostri colleghi, 
che vi impedisce di 

sottostare ai criminosi piani 

dei vostri creatori. Iniziate 

così una solitaria crociata 

contro i vostri simili e contro 

gli altri modelli dell'esercito 

robotizzato, alla volta della 

stanza dei bottoni in cui le 

malvagie menti che hanno 

avuto ll fegato di mettervi al 

mondo, pagheranno il tributo finale. | livelli, ambientati tra 
foreste amazzoniche, città desolate e oscuri sotterranei 
dovrebbero essere molto più vasti di quelli di Qual 

vanteranno una particolare predisposizione per gli spazi aperti. | 
nemici saranno mossi da un'intelligenza abbastanza sviluppata, 
sufficiente a consentire loro di schivare i nostri colpi e attaccare 
in maniera un po' più tattica di quanto siamo abituati. Per 
fronteggiare questi cervelloni avremo a disposizione un arsenale 
vastissimo, come vuole la regola principe degli sparatutto, 
awalendoci per l'occasione di una modalità cecchino in pieno 
stile MDK, con possibilità di zoomare verso il nemico. Già che 
ho citato il caposaldo della Shiny, vi rivelo che la visuale del 
gioco è la medesima, ovverosia ci sarà una telecamera 
posizionata alle spalle del protagonista che lo seguirà in ogni 
suo agile movimento. Che altro? Ah, sì: colonna sonora 
interattiva (che cambia a seconda della situazione di gioco), 
grafica che supporta il Direct3D di Microsoft e l'ovvio multi- 
player in qualsiasi combinazione conosciuta. Attenzione! Arriva 
l'onda anomala! Blugh! Giobi 


una nuvola, il traffico è 
scarso, la temperatura 
spaventosamente alta e 
Milano torna ad essere, 
per poche ore, una città 
quasi amabile. Poi arriva 
lo sciopero delle FS e in 
cascata quello dei mezzi 
pubblici (l'utimo senza 
nessun preavviso 
all'utenza). Non ci si stupisce allora del perché, secondo la 
software house ABTS Intelligence Group, entro qualche anno 
gli abitanti della Terra se ne andranno a cercare pace e 
prosperità su altri pianeti. Uno di questi, Mala, risulta dotato 
di condizioni climatiche particolarmente favorevoli e di 
sufficienti risorse perché diventi la nuova casa dei coloni dello 
spazio. La caratteristica più curiosa di questo pianeta è la 
presenza di grotte sotterranee, numerosissime e vaste: la loro 
diffusione sotto la superficie del pianeta è tale che si dubita di 
poterle esplorare tutte (un po' come la metrepolitana del 
capoluogo lombardo). Ma potevano le cose regnare serene e 
tranquille troppo a lungo? Ovviamente no, tant'è vero che su un 
vicino pianeta una furibonda guerra civile ha generato la 
minaccia di una nuova razza di alieni che, scacciata dal suolo 
natio al termine del conflito, decide di andare a piantare il loro 
orticello proprio su Malia. Che fortunata coincidenza! A questo 
punto la vicenda si infitice llevemente, e io stesso non ho ben 
compreso a fondo i risvolti psicologici nei rapporti fra giovani 
uomini e giovani alieni, ma da quello che mi è sembrato di 


IL NUCLEO E' CATTIVO...CATTIVO DENTRO PERO" 
cogliere, pare (sì mormor 


Oggi è una bella giornata 
di sole, nel cielo neppure 


che i cattivi siano rifugiati 
nelle viscere del nostro 
povero pianeta (quello 
nuovo, s'intende) e che da lì 
vogliano lanciare l'offensiva 
finale che li renderebbe 
‘sovrani del nuovo mondo. 
Che si fa, allora? Si manda il 
solito “volontario”, questa 
volta scortato da un 

‘compagno, a debellare il 

nemico e a metterlo per 
sempre in condizioni di non nuocere. E così voi, che 
spontaneamente accettate la missione spinti dal'amor patrio, vi 
imbarcate sulla potente (e potenziabile nel corso della 
battaglia) astronavicelia, seguiti a ruota dal fido wingman, e 
date inizio all'avventura di “Evil Core: The Fallen Cities”. Ho 
avuto modo di provare il demo giocabile (che troverete sul 
Silver Disk curato dal prode caporedattore) del suddetto titolo, 
clone spudorato di Descent (0 dovremmo dire Forsaken, 
ormai?), e non l'ho trovato particolarmente accattivante, vuoi 
per la cattiva impostazione dei menu (che rende virtualmente 
impossibile ogni tentativo di personalizzazione dei comandi 
cosa che comunque dovrebbe mettersi a posto quando verrà 
proposta la versione definitiva), vuoi per il gioco stesso assai 
poco frenetico e coinvolgente, permeato da una generale 
sensazione di datato. Devo tuttavia confessare di non averci 
speso troppa tempo, per cui il mio primo sommario giudizio è 
suscettibile di verifica e revisione. Per giocarci consiglio un 
P166 con 32 mega, una buona scheda 3D e un joystick 


all'altezza. Lots) 


_____NEws_ |M 


baia e Si i Monaci ia an 
diintransigente esclusione. La Sun ha 
farmidimento ictesto che codice di Windows 8 fosse 
alterato in maniera tale da rednerio perfettamente. 
compatible con Java, la cui prerogativa è di essere un 


offensiva. 
Paradossalmente, la compagnia di il Gates si è fatta 
paladina della libertà di scelta affermando che “la Sun 
intende restringere i potere di scelta”. Non è la prima 
volta che le due società si scontrano sul terrena del Java: 
o scorso ottobre si era verificato un altro conflitto legale 
riguardante Intemet Explorer. Nel mese di marzo di 
quest'anno, poi, un giudice federale ha riconosciuto le 


ragioni della Sun alla Microsolt di 
interrompere l'utilizzo del relativo logo e di quell dl Java. 
Ma la questione non si esaurisce qui: la Sun sostiene 
anche che sia stato attuato un trattamento discriminante 
nella concessione di un altro logo, quello di Win32, che gli 
sviluppatori utilizzano per assicurare che i loro prodotto 
‘sono perfettamente compatibili con la piattaforma 
Microsoft. E nonostante Sun nsista sul fatto che 
pretende soltanto la piena compatibilità, non ha potuto 
‘evitare le accuse di opportunismo, poiché la sua 
ingiunzione è stata archiviata nei tribunali a stessa 
settimana durante la quale Windows 98 è stato messo 
sotto accusa da 19 Stat dell'Unione. 

»P 


LA SCOMMESSA DELL'ONLINE GAMBLING 

Tempi duri perle scommesse in rete: uno dei maggiori 
imprenditori del settore Kerry Rogers, è noto per aver 
dovuto spendere oltre un milione di dollari in spese legali 
per difendere i proprio diritto di mantenere imprese 
legale al gioco online. Ma l'ultimo colpo infrtogli dallo 
Stato del Minnesota sarà duro da assorbire: Rogers è 
stato condannato per aver ingannevolmente segnalato, n 
uno dei suoi iti che le scommesse via Intemet sono 
legali n tutti li Stati dell'Unione; non sorprende che i sito 
stesso avesse base nello Stato del Nevada. Rogers 
combatte ora per difendere l'esistenza del sto, che 
risponde all'indirizzo www. netWwagers,com, sostenendo 
che la suprema corte del Minnesota non può avere 
giurisdizione su affari cali dell città di Las Vegas. La 
corte sostiene che se un qualsiasi sito web invia posta 
ordinaria 0 funzionari i qualche tipo al di fuori dell'area di 
appartenenza, llra valgono e leggi per la protezione de 
consumatore dello Stato in cui avviene lefrazione, e 
pertanto vi sono tuttii motivi di procedere. 
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IL BUG DEL 2000 PREOCCUPA ANCHE | GB 


LA NUOVA GEOCITIES 

Aci st roquentemnt visa perclr | maggio 
motori i ricerca, vengono comunemente definiti “portali” 
di ntemat, per via del fatto che possono funzionare da 
“’iglietto d'ingresso" all rete, e molti utent utilizzano 
proprio come pagina di partenza dei loro web-browser. La 
fisionomia estremamente varia che search engine 


OM 


(o) 


hanno assunto in questi ultimi tempi, che fi ha portati a 
essere sempre più quide e meno database, permette 
infatti questo tipo di approccio particolare. Anche 
GeoCitis, uno dei più noti servizi di web-hosting gratuito, 
vuole entrar fr parte di questa rstrtta cerchia, e 
proprio a questo fine sta progressivamente modificando 
a sua struttura e l'aspetto della sua home page. 
GeoCities mira a ricordare look diiti come Yahoo, 
Excite o Lycos, e nona caso offre ora nuovi contenuti 
come canali d'interesse con link verso svariati siti 
commerciali non; l'attività primaria del sito, ovvero 
l'hosting delle home page degli utenti, rimane visible sin 
dalla home page, mai ink relativi sono posti n secondo 
piano rispetto a quelli verso gli lt ii. In una letra 
inviata a tutti proprietari di una pagina presso GeoCities, 
a compagnia ha informato sui futuri cambiamenti, volti 
ad'ampliare e aree d'interesse e di offerta presenti sul 
sito stesso. piano globale si dipana su circa 45 giorni, e 
riguarderà anche una più efficace indicizzazione dei 
contenuti delle varie pagine personali, l fine di 
consentire un maggiore volume di traffico anche ad 
rivolto. La tendenza degli ultimi tempi sembra quindi 
interessare anche una pedina importante come 
Geotes, dopo che altre grandi compagnie come 
Microsoft (con la sua pagina Start") e Disney i erano 
mostrate intenzionate a fomire portali per gli utenti della 
rete. Cosa manca ancora, nel specifico, a GeoCities? Un 
motore di ricerca giobale, naturalmente; la compagnia ha 
‘comunque dichiarato che si sta muovendo anche in 
questa direzione, e che potrebbe presentare in licenza 
Sori du perch one sata 


PIA Lea 3} posso PERI 


I più recenti dti di mercato raccolti dalla SIA 
{Semiconductor Industry Association) segnalano un 
trend decisamente negativo per e vendite di microchip 
all'inzio dell'anno in corso n proporzione, rispetto a 
1997 venduto è calato del 4.9 percento, soprattutto per 
via diun esubero di offerta che ha determinato un ribassi 
di prezzi di mercato. Questo è i dato a live mondiale: 
in Europa, tuttavia, l'unica dlla aree coperte dlla SIA, sì 
è registrata una modesta crescita, attomo al punto 
percentuale. Secondo le dichiarazioni de più importanti 
osservatori di mercato, sì rata di un normale effetto dll 
ciclo economico, e quindi l'industria dei semiconduttori 
dovrebbe tomare a crescere globalmente entro un anno 
circa. Ciò considerato, 1998 si segnala comunque, per 
momento, come l'anno più disastroso dal 1985, periodo 
che viene ricordato come fortemente negativo per 
l'informatica A termine di paragone, la crescita giobale 
1196710 asestta atomo 4 percento 


Naianco ENGINE PERI 


mata i iea Aaa i rp dala 
batt i suoi servizi n sistema 
utenti meno a 
VU Sol te Por ii 

peo \dell tacnologia Rea Name 
tramite essa, un utente può un sito 
un: nome, invece dell'URL completo. 
esempio, si può digitare “Corriere della Sera” invece. 


IL 56K COME L'ISDN 


Una compagnia produttrice di modem a livello industriale, 
al ransend, ha dato i via lla produzione di un modello di 
modem capace di raggiungere una velocità doppia 
rispetto agli attuali modella 56kbps. Si tratta di un 
dispositivo che utlzza, suo stile delle doppie linee ISDN, 
due linee simultaneamente, ma a differenza di quanto 
accade normalmente in questo caso è sufficiente un solo 
modem per raggiungere la velocità di 112K bps. Ciò è 
possibile grazie a una particolare tecnologia di 
compressione e divisione del segnale compresso di dati 
ll modello prodotto dalla Transend, che sì fà allo standard 
V(90, viene proposto anche a un prezzo competitivo, 
inferiore ai 200 dollar. La differenza rispetto al 
meccanismo, colleudato, del doppio modem risiede nel 
metodo di fusione dei due canali telefonici: 
tradizionalmente ottenuto via software nel modem 
Transend viene raggiunto invece grazie a un chip, basato 
suun DSP di produzione dell Texas instruments. Ciascun 
singolo pacchetto di dati viene compresso e quindi 
suddiviso in due part, ciascuna delle quali viene inviata 
suuna delle dua ine tramite due sorgenti di invi. 
sistemi tradizionali effettuano la suddivisione prima di 
comprimere le informazioni, rendendo così confuso 
l'algoritmo stesso di compressione, e rallentando ll 
processo di trasferimento. Il nuovo modem sarà anche in 
grado di funzionare come un comune modello a 56K, se 
utilizzato su dina singola nea. Nel caso sen utlzzino 
invece due, una delle quali dtata di avviso di chiamata 


I CORRIDO 
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GIGANTE LUMINOSO 


Questa voce di corridoio è di quelle che potremmo definire di 
servizio, dato che non riguarda in particolare un gioco che sta 
per uscire (o perlomeno non solo) ma vi vuol mettere al 
corrente della nascita di una nuova compagnia di sviluppo di 
videogame che, viste le premesse, potrebbe dare del filo da 
torcere a molte concorrenti assai più famose. Le premesse sono 
queste: Nick Bruty, Andy Astor e Bob Stevenson si sono 
staccati dalla casa per cui lavoravano prima e si sono messi in 
proprio. Non che questo voglia dire molto alla maggior parte 
delle persone ma se alla frase che avete appena letto aggiungo 
che i signori appena menzionati sono stati | membri fondatori 
(insieme a Dave Perry) della Shiny Entertainment, la stessa che 
ci ha deliziati con Eatthworm Jim 1 e 2 (e prossimamente 3, 
vedi altra voce) e MDK, allora le cose cominciano a farsi più 
interessanti [nota per i nostalgici: Bob Stevenson è uno dei geni 
dell'epoca d'oro del C64 che, tra gli altri, diede alla luce titoli 
come Salamander, NdCT]. Sempre sotto l'ala protettrice della 
Interpiay (che continua a distribuire i giochi della Shiny), si è 
così costituita da pochi mesi la Planet Moon Studios. Il primo 
titolo in fase ancora arretrata di sviluppo è Giants, un gioco di 
combattimenti orientato al multi-player che vedrà la luce non 
prima della fine dell'anno. Miscela di azione e strategia, il gioco 
vi vedrà nei panni di una di tre fazioni in lotta tra di loro per il 
controllo di un piccolo paradiso terrestre racchiuso in una 
nebulosa. | combattenti amano scambiarsi, come è d'obbligo 
tra persone in conflitto, delle cortesie d'altri tempi, come 
affogarsi l'un l’altro, darsi fuoco a vicenda e banchettare con | 
vicini (nel senso di renderli portata principe del pasto). A 

rendere il tutto più macabro ci si mette una quarta parte, 
assolutamente neutrale, che però adora essere saccheggi 


qualora una delle tre in conflitto necessiti di materie prime 
(anche alimentari, 
non so se avete compreso). Ognuna delle tre razze gode di 
peculiarità proprie, per cui-i Sea Reapers potranno sfruttare 
‘acqua come mezzo privilegiato di spostamento e controllarne a 
proprio vantaggio il potere distruttivo, | Kabuto vanteranno un: 
forza bruta tale da consentir loro di frantumare i nemici a mani 
nude, mentre i Meccaryn viaggeranno nello spazio e 
avranno devastanti armi tecnologiche a loro 
disposizione. Teatro dell'osceno conflitto, una serie di 
quaranta tranquille 
(fino ad allora) isolette sparpagliate nella nebulosa 
per benino con 


© manipolare il paesaggio a loro piacimento per 
ostacolare gli avversari (come succedeva in Populous, 
per intenderci). ll motore del gioco sarà ovviamente a 
tre dimensioni e consentirà di passare rapidamente 
da una visuale in terza persona a una in soggetti 


non rimane che mettersi in spasmodica attes 
(assumete l'atteggiamento tipico di chi 
freneticamente attende qualcosa) dei primi risultati, 


forse già all'E3 del mese prossimo. 


continuano ad essere caric: 


nella memoria principale dei nostri 


dalla loro espansibilità: mi riferisco ovviamente a DooM e Duke Nuki 
3D, due veri “oldies but goldies" che a tutt'oggi, grazie ai livelli 
aggiuntivi e alle total conversion presentate, sono ancora tr 

in assoluto. Esiste ormai un filone di mission-pack e TC dedicati 


(fama guadagnata grazie anche agli articoli pubblicati su riviste non 


fatto che venne sviluppato avvalendosi della preziosa collaborazione 


“vero” a un gioco che di reale ha poco o nulla? È in effetti i risultati 


di videogiocatori (misurato in termini di download del livello in tutto 


ufficiale di addestramento dei propri soldati. L'ex 
comandante in capo dell'esercito. Niente male, quindi. 
La nuova total conversion per Duke Nukem ripropone io stesso stile 


grazie alle infinite possibilità di gioco che vengono messe a disposizione 


più giocati 
esclusivamente all'esercito, inaugurato dal famosissimo “Marine DooM" 
propriamente di videogiochi come Wired), proseguito con Platoon (per 
Duke Nukem) e che ora conosce nuova vita con questo NAM, da alcuni 
chiamato anche Platoon 2. ll primo Marine DooM fu reso celebre dal 
un ex-marine, tal Sergente Dan Snyder, di stanza presso il Dipartimento 
della Gestione delle Simulazioni e dei Modelli del Corpo dei Marine degli 
Stati Uniti d'America. Chi meglio di lui avrebbe potuto dare quel tocco di 
furono eccellenti: oltre al successo riscosso presso la comunità mondiale 
mondo), lo stesso corpo militare decise di utilizzario come strumento 
ilitare ricevette, per la qualità del lavoro svolto, la medaglia al merito dal 


Stati Uniti per il massimo coinvolgimento. Avremo a disposizione 36 nuove mappe (di cui 15 per il gioco singolo e 21 


cem 


di 


di gioco, ovverosia totale adesione alla realtà militare degli 


specificamente disegnate per il multi-player) e armi reali 
quali carabina d'assalto M16, mitragliatore M-60 (la 
ChainGun di DooM, per intenderci), lancia granate M-203, 
esplosivi al piastico tipo C-4 e via di questo passo. 
L'imprescindibile RPG sarà sostituito dall'M-72 LAAW, in 
dotazione ai berretti verdi. Anche i nemici saranno nuovi di 
pacca: cecchini, mitraglieri, ecc. Nel gioco in rete sarà 
possibile guidare mezzi come i carri armati ed elicotteri 
Huey in classici deathmatch, co-op, Capture The Flag, 
FireTeam e Gruntmatches, mentre le ambientazioni 
spazieranno dalle giungle equatoriali ai villaggi e ai tunnel 
sotterranei. A garantire la assoluta qualità del prodotto, 
che potrete trovare nei negozi (0 in rete? Le vie della 
distribuzione sono infinite) fin da questo mese, ci ha 
pensato lo stesso Dan Snyder, che ancora una volta ha 
collaborato fianco a fianco dei level-designer. In chiusura 
cito un aneddoto che ha fatto morire dalle risate il 
sottoscritto insieme all'amico Gaburr: nella foto di questa 
voce, il marine tiene in mano una mina antiuomo con la 
scritta “Front Toward Enemy" (lato frontale rivolto al 
nemico). Certo che se anche nella realtà ci fosse davvero, 


sì riderebbe per non piangere. 


col tutori delle forze dell'ordine, che 

metodi poco ortodossi) di fermare | folli centauri. 

al matrimonio. Lo sposo è invece uni! etichetta 

di , la Atlantic Records, che vanta tra le sue fila artisti 
del calibro dei Genesis, Led Zeppelin e Tori Amos. Egli porta 


ALTRE MISSIONI SPECIALI 
‘della fase operativa si necessario un corposo briefing, 


Il mese scorso sono riuscito a strappare dall'inviolabilità che li durante ll quale dovrete prendere visione dei dossier di ognuno 
proteggeva una serle di registrazioni riguardanti l'ultima dei soldati disponibili per quella missione (ce ne sono più di 
operazione segreta del Governo Americano. La ignara Zomble venti), scegliere | cinque 0 sei che ritenete maggiormente idone! 
Studios ha lanciato sul mercato ll suo Spec Ops al compito richiesto, equipaggiarii a dovere e 
da poche settimane e già si annunciano | primi pianificare minuziosamente l'intervento milita 
tentativi di emulazione. La Red Storm che dovrà essere veloce, efficace e pulito. Data 
Entertainment, che come dice il nome stesso la natura intrinsecamente orientata al gioco di 
lavora per il grande nemico di sempre di squadra, in Raibow Six sarà possibile affrontare 
Uniti (ovviamente senza saperlo), uscirà ad le missioni da soli (affidando al computer ll 
osto di quest'anno con un titolo che riprende controllo - intelligente, speriamo - dei vostr 
foco soldati e dei nemici) 6 via Internet (in cui ogni 
vestirà È SIR persona on-line controllerà uno dei membri 
te a una della squadra d'assalto). Tutto ciò sperando che 
con lo scopo gli esseri umani ai vostri ordini abbiano la 
stessa disciplina e capacità d'ubbidienza della 
controparte computerizzata (immagino già 


corso dele varie missioni che vi 
troverete ad affrontare verrà svelato man mano ll 
disegno criminale di una potente organi 

in pericolo la sicurezza 

ero pianeta. La storia riprende l'ultimo 

romanzo di Tom Clancy, Rainbow Si 
anche ll titolo al gioco in questione. Ancora una 
volta realismo e fedeltà alle situazioni reali 
saranno le parole d'ordine dietro lo sviluppo del gioco, che vi 
vedrà al comando di una vera e propria squadra di mastini da 
guerra super addestrati. Le varie missioni prevederanno la 
pianificazione e la messa in atto di veri e propri assalti a 
installazioni terroristiche (ambasciate, aeroporti o 
semplicemente il covo in cul cattivi sono rinta 


a questo punto il superiore? NdCT). 
Il mondo attende di essere salvato dai 
E) volenterosi possessori di P166, 16 mega di 
RAM e fruitori delle finestre di Bili. Un solo 
‘etrore e sei morto: diversamente dal videogiochi normali, nel 
mondo reale, un solo colpo basta per uccidere. 
Fine del rapporto dell'agente dei Servizi Segreti di TGM 


LET'S DO THE TIME WARP AGAIN! 


Quelli i voi che non hanno mai sentito parlare del Rocky Horror Show e della sua 
celeberrima trasposizione cinematografica vadano a rintanarsi immediatamente in 
ideoteca e si sciroppino il film almeno una dozzina di volte, prima di tornare 
rando di una vera e propria pietra miliare del cinema 
(che ha lanciato Tim Curry e Susan Sarandon, per citare | più famosi interpreti), 
affezionato omaggio agli sci-fi movie degli anni '50 e '60 (il double feature, 
ricordate?), ma anche capolavoro assoluto nel genere musical, con una colonna 
sonora che a più di vent'anni non perde un atomo del suo smalto originale, uno 
spettacolo che alla fine del secolo riempie ancora i teatri (e io vado a ri-vederio 
mercoledì sera a Milano), un vero inno alla libertà sessuale ma al tempo stesso un 
severo monito alla decadenza di questa società: insomma un mito! Nella storia di 
una coppia di fidanzatini (Brad e Janet) in viaggio per trovare il professore del 
corso che frequentavano quando si sono conosciuti (mielosissimo), si inseriscono 
dei vampiri transessuali, poi degli uomini creati dalla materia inerte, delle ambigue relazioni amorose e, soprattutto, tanta buona 
musica. Al termine, perdita dell'innocenza dell'ingenua coppia di innamorati e finale triste per tutti. Ebbene, come sempre più 
spesso accade ai nostri tempi, le leggi del profitto puntellano, scavano e infine sfondano muri che dovevano restare (una volta 
tanto) in piedi, perché mantengono separate e inviolate certe cose che, a mio avviso, non dovrebbero essere toccate. L'hanno fatto 
con i fratelli Blues (Landis, perché?) e ora ci riprovano con il musical di Richard O'Brien. La Transyivania Interactive sta infatti per 
lanciare sul mercato il suo nuovo (nonché unico, che io sappia) gioco: “The 
Interactive Rocky Horror Show, The Adventure”. Sì tratta di un arcade 
adventure che vi vede vestire i panni di Brad o di Janet alla ricerca del 
‘compagno in 60 differenti locazioni, ambientate nella magione di 
Frank'n'Furter, Ovviamente nel loro peregrinare incontreranno i succitati 
vampiri transessuali della Transilvania, e dovranno superare | molteplici 
ostacoli che si pareranno loro davanti. Arricchirà il tutto una serie di 
spezzoni del film, canzoni originali della colonna sonora rimasterizzate per 
l'occasione, ma soprattutto la presenza di un paio di personaggi di tutto 
rispetto: Christopher Lee come narratore (nel film era Charles Gray) e 
nientepopòdimeno che lo stesso, mitico Richard O'Brien, nel ruolo di 
demone che insidia i due giovani. Quand'anche questa fosse una garanzia 
di fedeltà al musical originale (e probabilmente lo sarà), non allontana 
comunque i dubbi che ho palesato all'inizio. Ad ogni buon conto, 
prepariamoci a mettere le mani sulle anche e a fare salti nel tempo! 


(come ISDN), modem è automaticamente in grado di 
accettare la chiamata in ingresso, trasferendo i carico 
della connessione completamente sull ine libera, 
senza alcuna perdita di informazioni. Ora bisogna soltanto 
vedere quale tipo di accoglienza questo nuovo sistema 
otterrà dai provider, che dovrebbero effettuare alcune 
modifiche software per supportri. = 
P 


Me FT ANCORA IN 


Mentre noti problemi giudiziari gettano ombre sui suo 

futuro a Microsoft continua comunque a presentare 

bilanci forte crescita: nel corso del terzo trimestre = 

d'esercizio fiscale ‘98 profitti sono cresciuti del 28 

percento, toccando quota 1.34 miliardi i doll. Ciò 

significa che Microsoft è riuscita a superare indenne la 

recente fase di crollo dei prezzi nel ettore informatico, 

che ha arrecato invece gravi danni a compagnia (e) 

storicamente in salute come Compaq e Intl l fatturato è 

anchiesso aumentato, dl 18 percento, passando da 3.21 

83.77 milrdii doll. 'unica area in perdita è stata [e] 
D 
D 


(e] 


quella del Sud-Est Asiatico, che ha subito un calo dell'& 
percento circa. Per quanto conceme il resto dell'anno, i 

dirigenti Microsoft dimostrano cautela, sottolineando . 
come i mercato potrebbe soffrire dell crisi economica 

dei paesi orientali, e dei primi effetti del bug dell'anno 

2000: molte compagnie potrebbero infatti posticipare 

l'acquisto di nuovo hardware concentrando le spese nella 
“gomezione” di quolo già esistnt. 

di 


LYCOS CON IL POLLICE VERDE 
ll gruppo senza fini di lucro EnviroLink e ll motore di | 
ricerca boa hanno spo un accorso ch ha 


i 
LOR ] 


(0) 


MIR Ragano n 


Come previsto dagli osservatori di Wall Street, a Hewlett 
Packard ha presentato un bilancio d'esercizio in perdita 
peri secondo trimestre, durante quale i profit dlla 
compagnia sono calati del 13 percento circa, soprattutto 
perla situazione critica dei mercati Asiatici e per guerra 
el prezzi che ha investito l'industria informatica nel corso 
degli utimi mesi. La entrate sono ammontate a 685 
tini d dollari, mentre fatturato complessivo è stato di 
12.04 miliardi di dollar: quest'ultimo dato, curiosamente, 
è cresciuto del 16 percento rispetto allo stesso periodo 
ger'mo sco. Progrio proposto dl tto 

teressante notare come diverse aree geografiche 
abbiano fomito situazioni di mercato opposte: mentre 
negli Stati Uniti, ad esempio, si registrava un generele 
incremento del 20 percento circa, nel continente 
Asiatico, come detto, difficile momento economico non 
ha coseno cun rca: 


IL VAIO LEGGERISSIMO 


Lainea di computer portatili Vaio della Sony si 
asicchisce con una serie di nuovi model più 
interessante dei quali, oltre ad avere un costo 
relativamente basso, fa segnare un nuovo record per 
quanto conceme i peso: solo 1.2 chilogrammi. Anche e 
nuove offerte di Sony confermano la tendenza secondo 
cui notebook, pur risultando sempre più piccoli leggi 


desktop, verso i quali non conservano 
reverenziale l modello 505G comprende un processore 
P200MMX, un hard disk da 2.1GB, 32M di RAM e uno 
schermo LCD a matrice attiva da 10.4 pollici. Il suo 
prezzo, sul mercato americano, è inferiore ai 2000 dollar. 
P 


VYANOO ARRIVA IN ITALIA 
più noto e visitato tra imotari di icerca, Yehoo, 


hada 
la incamazione Italian 
ripone Sao ip: ere vtane iuavo sec 


VOCI DI CORRIDO O: 


N E VV S COPERTONI NEURALI 


INTERGRAPH INTEL 1-0 eni carisioli ormai non va mistero pete E 
Sl conchisa la disputa legale tra liti e Intergraph abbia una particolare predilezione per i giochi di corse, ed è 
riguardo alla mancata volcntà di fomire chip grafici quindi con entusiasmo che mi sono precipitato a leggere le 


press-release di questo Trans-Am Racing ‘68-72, titolo della 
Interpiay di prossima uscita, sviluppato dalla Engineering 
Animations Inc. C'è stato un periodo, prima della crisi 
petrolifera degli anni settanta, in cui in America sì svolgevano 


verso quest'ultima da parte della prima: un giudice 
federale ha stabilito chela Intel dovrà proseguire la 
fomitura e trasmettere anche ogni tipo di informazione 


necessaria a margine dell'affare. Lo scorso anno la lunghissime corse automobilistiche su strade normali 
Intergraph aveva portato Inte in tribunale sostenendo (OVvamente chiuse al traffico per l'occasione), per un totale di 
che la compagnia di Santa Clara aveva drasticamente dodici gare a stagione. ll campionato, che dà il nome al gioco, 
ridotta la fomitura di microchip per la mancata vedeva affrontarsi piloti di ogni provenienza ed estrazione 
concessione in icenza della tecnologica Cipper di social, alla guida delle cosiddette "muscle cars”, ovverosia le 
Intergraph Un'udienza preliminare aveva stabilito che potenti e aggressive coupé americane che tanto abbiamo 

Intel dovesse rapportarsi verso Intergraph come verso amato nei telefilm di Hazzard e che tanto abbiamo guidato in 
tutt li alti partner commerciali, e questa sentenza Interstate 76. Poi la crisi energetica ha spento il motore di 
finale conferma i presentimenti che erano nell'aria. questi bolidi truccati da trecento e passa cavalli, ma il ricordo 
» e il fascino di quelle gare è rimasto negli anni al punto che 


oggi la Interplay, similmente a quanto sta facendo la Papyrus 
con Gran Prix Legends, ci propone di salire a bordo dei bolidi 


NETSCAPE VERSO L'E- di allora e di farci rivivere (con gli ovvi limit) le stesse 

ERCE sensazioni. La simulazione promette di diventare il nuovo 

Netacape ha completato le sue suite destinata al punto di riferimento nel settore, e vi vado subito a spiegare il 

commercio elettronico: si rata di BuyerXpert 1.0, un perché: la software house che sta sviluppando il gioco, la EAI, 

AnDNIO siiunneo perle) cori di ioni si occupa da un decennio circa di ricostruire incidenti stradali 

E, LI agro per  processì in America, e di conseguenza ha una certa dimestichezza nel ricreare fedelmente sia le vetture che i tracciati su cui 
‘nformatizzando le transazioni i denaro. Tra gi aspetti si muovono, Forti della loro esperienza, hanno deciso di metterla a frutto in qualcosa di meno serioso e molto più divertente. Per 
TIRO It DOO nichel Dossi di core Uniche ricreare alla perfezione le vetture dell'epoca si sono serviti di modelli in plastica per la generazione del corrispettivo poligonale, 

la pacs onde dei oovrani del she Con salvo poi sistemamne le caratteristiche di potenza e comportamento su strada confrontando i valori riportati dagli archivi 


dell'epoca. Lo stesso è stato fatto con le piste, che riproducono ogni anomalia altimetrica del fondo stradale, sia essa 
longitudinale che latitudinale. E, dicono, in quelle gare non era infrequente che le ruote si sollevassero da terra in corrispondenza 
di tali dossi. ll modello fisico deile vetture è accuratissimo: basti pensare (e cito solo questo come esempio) che gli urti sono 
calcolati in tempo reale, tenendo conto dell'inclinazione e della magnitudo dell'impatto della vettura rispetto all'ostacolo contro cui 
sbatte. Il computo dell'energia d'urto determina il danno, 
che può devastare la carrozzeria e costringere il pilota al 
ritiro 0 semplicemente piegare un paraurti che però, col 
tempo, può mangiarsi il copertone. Eccezionale. Inutile 
parlare della possibilità di personalizzazione estetica del 
veicolo (ci sono 13 vetture originali dell'epoca!) o dei mille 
parametri per settarne qualsiasi variabile 0 ancora delle 
visuali possibili (quella in soggettiva è mobile come in 
TOCA): ciò che rende questo titolo assolutamente da 


l'uscita di BuyerXpert Netscape inaugura anche un 
nuovo modello di commercio del proprio software, visto 
che intende pubblicizzare le pagine web degli acquirenti 
presso NetCenter, la popolare sezione commerciale dell 
proprio sito. Come altri prodotti analoghi, BuyerXpert 
riduce le spese di un'impresa gestendo e transizioni 
online e trasmettendo le informazioni attraverso i 
medesimi canali che verrebbero utilizzati con supporti 
cartacei. In tal modo vengono eliminati ingenti costi 
legati processi d'acquisto verso rifomitori, che 
incidono in maniera significativa sulle spese gestionali 
di qualsiasi impresa. 


P provare (non per niente ho messo le mani avanti con 
notevole anticipo per accaparrarmi la recensione) è la 
DI realizzazione dellintelligenza degli avversari, simulata da un 
insieme di rel neurali. Por ch nn sapesse che sono; mi. 
riservo di dedicarci un bel box in sede di review (lo spazio 
53 ormai compeao processo i risi ormai veramente finito) per ora dico che io i ho a che fare 
loodie sorgente che. è per motivi assai meno futili, e che le promesse di ricreare 
ia I per ogni pilota un comportamento diferente © in grado di 
i snnimentag | Preto iii con cambiare, imparando, nel tempo, non sono troppo campate 
svga software per aria. Multiplayer fino a 16 persone, supporto AGP e 
Nitscap. Sono dispo sorgenti browse schede 3D di seconda generazione. Non sto più nella pelle. 
dell'editor HTML Composer 6, appunto, di Messenger; Attendo il 25 settembre con ansia estrema. 
rimangono ancora l'oscuro aicuni componenti minori 
RT Neural Claidio 
uao go Netscape intende of. 
toam di esterno la possilità 
ST pe ato tl sin UN GIOCO STRATOSFERICO 
nuova strategia distributiva, Netscape ha dichiarato Ragazzi, sono proprio contento, ho conseguito giusto ieri il 
che, nel corso di stima di poter vedere patentino per guidare le fortezze volanti! 


poter 
distribuite 100 milioni di copia del proprio browser da Come sarebbe a dire che non ne avete mai sentito parlare? 


parte di oltre 10.000 partner diversi sparsi per i worid Sono delle immense piattaforme di roccia spinte da motori 
Wide Web. potentissimi (e anche assai rumorosi) in grado di scorrazzare 
libere per ciel. Certo, non sono agili come uno scooterino ma 
considerato che ci si può colonizzare un intero pianeta... Sono 


UN Nuovo MOSTRO impressionanti a vedersi ed è possibile montarci sopra tutto 
quello che si vuole: cannoni di ogni foggia e dimensione (dal 

iS A sa Paco una Veste classico Bum-Bum al fantascientifico Doom Cannon, capace di 

aggiorna dla sua scheda audi PCI 30 Monster emettere letali agg al plasma), strutture Gi varie dimensioni 

scesi Ri pesadiche ponchel data per ospitare l'equipaggio, installazioni radar e centrali 

‘scheda comprendono un sintetizzatore wavetable produttrici di energia in grado di far funzionare il tutto senza 

hardware a 64 voci ell supponto di due coppie di troppi problemi. Ah, dimenticavo le pale direzionali e vari altri 

dilfusori, oltre naturalmente al supporta dei protocolli gadget come gli stabilizzatori orbitanti e cose del genere. 

‘audio tridimensionali come A3D e DirectSound3D. L'esame l'ho sostenuto presso la regia scuola della Ripcord, che 

Grazie a queste tecnologie l'ascoltatore si trova già in passato mì aveva rilasciato l'attestato di portalettere 


immerso in un ambiente son 


J0r0 spazialmente definito, recante la parola “Postal” incisa in calce. Certo non è stato 

facile: inizialmente ho dovuto imparare a controllare il più complicata da imparare è stata quella della roccia: essendo 
movimento della nave, poi a costruire e installare correttamente | tutta la base della fortezza composta di tre tip di minerali (che 
le singole ferraglie che vi ho descritto sopra; in seguito mi opportunamente combinati tra loro permettono alla baracca di 
hanno insegnato a utilizzare l'armamento contro i nemici (altre — restare in piedi), ho dovuto imparare a cercare sulla superficie 
fortezze come la mia) che si parano davanti nel cielo, e a del pianeta che sorvolavo i giacimenti di metalli e a 
intervenire con perizia laddove si siano verificati dei danni alla —teSaurizzare il materiale estratto, visto che questo viene 
struttura 0 alle postazioni dopo uno scontro a fuoco. Ma la cosa _ utilizzato sia per le costruzioni che per le riparazioni, oltre che 

per lenergia della fortezza. Ciò vuol dire che non ci sì può 

permettere di costruire 300 cannoni se poi le centrali non 
forniscono energia sufficiente alla nave per avanzare (a causa 
del peso) 0 per far sparare. insomma, strategia è la parola 
d'ordine. E adesso che ho conseguito il tanto agognato brevetto 
{dopo un esaustivo e assai completo tutorial che mi ha 
accompagnato passo passo nella mia “scuola guida") posso 
entrare nel vivo della battaglia e andare a vincere le 24 
missioni che mi vengono messe a disposizione. Farò carrera, e 
potrò sfidare i miei colleghi di corso in emozionanti battaglie 
studiate per noi allievi dalla Divisione o create da me (grazie 
all'editor di missioni)! 
Presto, che aspettate? Iscrivetevi anche voi alla Scuola 
“Stratosphere: Conquest Of The Skies"! Le iscrizioni apriranno 
fra un paio di mesi ma, nel frattempo, potrete frequentare un 
pre-corso che troverete accluso nel Silver Disk del mese 
prossimo! Ovviamente dovrete arrivarci preparati: vi consiglio di 
mettere in borsa un P133 con 16 bei mega liberi e magari una 
merendina acceleratrice. 


E DEL COPYRIGHT IN 


E finalmente giunta l'ora della regolamentazione dell 
copyrightin rete? ll Senato degli Stati Uniti ha appena 
approvato un progetto di legge perla tutela della 
crescente quantità di materiale protetto che circola o 
che viene venduto in rete, come libri dischi. i è giunti 
soltanto ora a una vera e propria legge per via della 
lunga disputa sull responsabilità dirette 0 indirette 
delle compagnie telefoniche 0 dei provider nel caso di 
effrazioni perpetuaste da un utente comune. Così 
stando le cose, non sarà ritenuto responsabile né il 
provider né la compagnia telefonica utilzata da chi 
distribuisce 0 scarica materiale protetto; gli enti 
summenzionati dovranno però lavorare a stretto 
contatto coni vari ettori dll'idustra interessati per 
proteggere il materiale e assicurasi che la propria 
Utenza sia informata relativamente ai rischi penali che 


Claudio 


TRIS DI RE PER LA STAINLESS SOFTWARE 


Amici, la devo smettere. ll vizio del gioco sì è ormai impadronito del sottoscritto in misura 
oltremodo preoccupante. Ogni mese, quando il buon SS mi rifila le voci di corridoio da 
Scrivere, ne trovo sempre qualcheduna (come in questo caso) che copre più titoli di una 
stessa casa e che per questa ragione diventa una grossa “vociona” globale. Ebbene, ogni volta 
faccio il brillante, il simpaticone con la storia del rilancio del piatto di una fantomatica partita 
a poker (iniziata da SG e JP. maledetti!) che ormai si è trasformata, visto il numero di 
partecipanti, in un mesto solitario. Prometto che questa sarà l'ultima mano, poi smetto. E 
comunque mi vado ad aggiudicare il piatto con una sfilza di ben tre titoli di una delle 
software house più discusse dell'ultimo anno (e qui il bluft è d'obbligo): la casa è la SCI, il 
motivo delle polemiche fu il mai abbastanza giocato (per me) Carmageddon, e i tre nuovi 
giochi che, in bell'ordine vi vado a descrivere, sono Carmageddon2 (evvai!) SpellCross e 
Wired, 
Cominciando in bell'ordine, aggiungo qualche notiziuola fresca fresca di stampa alla voce già 
pubblicata un paio di mesi fa sul seguito del più violento arcade automobilistico della storia 
dei videogame. |l nuovo motore grafico totalmente treddì promette di rendere il gioco ancora 
più distruttivo e macabro del suo sadico papà: a parte le censurate possibilità offerte dai 
poveri pedoni poligonali ai crudeli piloti, le macchine stesse (e ce ne saranno di molte 
nuovissime, oltre alla versione rinnovata della Eagle M3, tra cui spicca un aeroplano senza 
ali che corre per le vie del centro) potranno essere distrutte in mille modi, dalla semplice 
sportellata nella fiancata al frontale che fa volare il motore per conto proprio da tutt'altra 
parte alla completa separazione di muso e coda dell'automezzo. Le piste saranno interattive 
(più di quanto lo fossero nello Splat Pack), e muri fasulli piuttosto che semplici enigmi 
potranno garantire l'accesso a livelli segreti (e che mi figuro aftoliatissimi). Tra i circuiti che si 
candidano ai più giocati cito la corsa di F1 e il meeting di attetica in cui potremo spronare gli 
atleti a percorrere i 100 metri in 3 secondi netti. Il multi-player beneficerà di un sostanzioso 
restyling, offrendo una nuova modalità dî gioco chiamata “Vampire Game” (di cui non so 
assolutamente nulla ma, come al solito...un nome un programma). E per concludere, 
finalmente, dopo richieste e insistenze da parte di moltissimi giocatori, ecco inclusa una 
comoda opzione di replay che consente salvataggi e scambi tra amici degli scontri migliori (e 
presumo più cruenti). Come comunicato dalla stessa Stainless, se Carmageddon ha causato 
un po' di scompiglio nei media, Carpocalypse Now sarà un vero e proprio ciclone (non prima 
di novembre, comunque)! 
Il secondo titolo nel calderone è “SpellCross: The Last Battle”, strategico a tumi sviluppato in 
collaborazione con Czech, autore dell'indimenticabile Cauldron, La storia narrata è simile a 
molte altre: un bel giorno, uno come tanti, la Terra viene invasa da un'armata delle tenebre, 
‘emersa dai più profondi recessi 
dell'Inferno e costituita da Demoni, 
Orchi e compagnia bella, animati 
dalla sola brama di distruzione e 
‘apparentemente inarrestabile. | 
governi della Terra, le cui forze 
militari sono allo sbando, si 
riuniscono in una Alleanza Mondiale 
per meglio poter fronteggiare il 
terrificante e devastante nemico. 
Seguendo il sempre valido motto che 
l'unione fa la forza, viene a crearsi 
una compagine bellica dal potenziale 
offensivo impressionante, l'unica, 
vera speranza di riscossa 
dell'umanità di fronte 
all'impressionante e numericamente 
schiacciante invasione. Il giocatore 
vestirà i panni dell'ufficiale 
dell'Alleanza John Alexander (ogni 
riferimento ad Alessandro il Grande è 
casuale e assolutamente fuori luogo, 
mentre trepidanti aspettiamo la 
convocazione di Alessandro del Piero) 
che dovrà guidare le sue truppe 
contro la furibonda masnada di 
demoniache creature. Nel corso delle 
100 missioni, se portate a termine 
con successo, il militare farà carri 
e sarà quindi chiamato a gestire un 
numero di truppe, mezzi e battaglie 
sempre superiore. Le unità da 
combattimento che egli avrà a 
disposizione andranno dai più 
moderni carri armati alle divisioni 
aeree, e dalle postazioni di artiglieria 
pesante fino al classico fante che 
combatte in prima linea, per un totale 
di 70 unità differenti. All'inizio l'utficiale dovrà occuparsi di gestire al meglio i suoi uomini, 
mentre nel seguito, quando sarà responsabile della dislocazione sul campo di battaglia di 
intere divisioni, si troverà di fronte altri ufficiali che saranno dotati di volontà propria (nei 
limiti dellintelligenza di un soldato virtuale), cosa questa 
che creerà situazioni di conflitto all'interno del circolo 
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TEAM SCORE : 7573652 
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ufficiali da gestire con abile 
diplomazia (tra i mezzi a 
‘nostra disposizione cito la 
promozione sul campo, le 
medaglie al valore e la 
fucilazione per 
insubordinazione; 
quest'ultima la ritengo 
‘comunque un'arma 
ben poco 
diplomatica). Non 
‘si sa nulla di 
preciso in merito all 
motore del gi 
se non che (come 


parametro nel suo 
genere, che il 


eccellente 
qualità, ecc. La 
data di 

Ì pubblicazione è 


prevista ad agosto 


di quest'anno, secondo me 
il periodo migliore per un 
titolo del genere, in virtù 
della canicola che ci 
attanaglierà: quale 
immedesimazione migliore, 
dovendoci mettere ad 
affrontare un'invasione di 
creature uscite diritte diritte 
dalle più calde fiamme 
gli inferi? Sono sufficienti 
i primi due assi per farmi 
aggiudicare li piatto in 
scioltezza? No? bene, allora 
giro anche la terza e ultima 
carta e vado a chiudere la 
‘mano da professionista. 
Quello che vi presento ora 
è un titolo piuttosto 
inconsueto 0 quantomeno 
appartenente a un genere 
che, dopo gli splendori e i 
fasti degli anni ‘80 (in cui 
ha conosciuto un vero € 
proprio boom), 
Ultimamente lamentava 
una certa carenza di 

novità. Vi sto parlando dei 
puzzie game, quell alla 
Tetris, per intenderci: il 
‘capolavoro geometrico 
russo regna da lustri 
incontrastato cominatore 
dei passatempo per PC e 
vanta più tentativi 
d'imitazione della 
Settimana Enigmistica. Lo 
stesso programmatore 
tentò di bissare i 

successo coi mediocre 
Qwirks e si sprecano i cloni 
come Porntrs (in realtà 
l'unico degno avversario 
del titolo, e il Gaburri ne sa 
qualcosa); solo pochi altr, 
poi, tentarono la strada del 
successo (Zoop, 


Endorfun){e qui scatta il licenziamento in tronco perché i fallitaccio s'è dimenticato di citare 
l'unico, inimitabile e irraggiungibile Super Puzzle Fighter 2 Turbo! NdSS). La SCi ci prova con 
Wired, frenetico ed esilarante puzzie game il cui scopo è quanto mai banale (come dovrebbe 
sempre essere: quanti giochi vengono abbandonati perché non si capisce nemmeno quello si 
deve fare? La semplicità, in questo genere di titoli, è un fattore determinante, NdCritic 
dovrete guidare il vostro allegro pupazzetto super-adrenalinico in un livello fatto di quadratoni. 
Quando si muove, l'omino lascia dietro di sé una scia colorata: se dipingete per benino tutti e 
quattro i lati del poligono base del livello, allora esso diverrà vostro con tutto il suo contenuto, 
che va dal semplice nulla a power-up di vario genere (ce ne sono ben trenta!), bombe a 
tempo e via di questo passo. Non sarete di certo soli nella corsa al quadrato: altri tre acerrimi 
avversari faranno a gara con voi per aggiudicarsi il maggior numero di mattonelle, in una 
sferzante corsa contro il tempo. Come richiesto dai canoni del genere, lo stile grafico del gioco 
è da cartone animato, pieno di effetti sonori demenziali e con molteplici spunti divertenti, a 
partire dalle ambientazioni che spaziano dal Far West alle galassie lontane. La grafica sarà 
rigorosamente 
tridimensionale, beneficerà di tutte le bellezze offerte dalle schede acceleratrici e permetterà 
di ruotare e zoomare a gradimento la telecamera. 1 livelli saranno cento, dieci per episodio, 
ognuno con la sua peculiare caratterizzazione grafica. | vostri avversari saranno una 
cinquantina, compresi i boss di fine livello (mai visti in un puzzie game: che bell'idea!). Ai più 
desiderosi di vantarsi della propria bravura (e già mi figuro all'orizzonte i redattori schiavi del 
gioco che banfano ad ogni occasione) ricordo la possibilità di sfidarsi in rete locale oppure via 
Internet in massacranti partite all'ultimo quadrato tra quattro giocatori. ll titolo uscirà verso 
ottobre e sarà disponibile per PC, Giocostazione e Giocoragazzo. 
Dopo l'esordio dell'articolo e la mia promessa di scollarmi dal groppone la scimmia del poker 
che mi attanaglia da parecchie settimane, vado a concludere augurandomi che le invitanti 
premesse dei titoli qui brevemente descritti non cadano nel vuoto (come troppo spesso 
Succede) e che il MA non mazzi troppo Carmagedidon 2 nell sua prossima recensione per 
M.. 


Claudio 


Se ti piace volare con Flight Simulator 98, preparati. Sta per decollare il concorso di volo che festeggia 
il 15° compleanno del gioco Microsoft più diffuso. Basta aver acquistato Flight Simulator 98, procurarsi 
lo scenario “Il 15° Volo” - è facilissimo, lo trovi nei Cd-Rom allegati alle più importanti riviste di 
videogiochi, su Internet al sito www.microsoft.com/italy/concorso/, nei Punti di Contatto Microsoft e nei 


migliori computer shop - e allacciare le cinture. Hai due mesi di tempo - dal 1° maggio al 30 giugno - 
per completare un percorso di 8 voli nei cieli di un'isola fantastica e una caccia al tesoro. Non ti resterà 
che spedire entro il 15 luglio il tuo punteggio e attendere il 30 settembre, quando i migliori piloti virtuali 


vinceranno: 1 tour di due settimane negli USA per due persone, 2 monitor LCD Slick Design da 15” 
Mitsubishi e una valanga di prodotti Microsoft. Ops!, che sbadati...il 1° 

a Dallas per ottenere il brevetto di pilota privato. Sei senza parole? Pensa a quando volerai davvero... 
Per maggiori informazioni telefona allo 02/70.398.398 (Informazioni Commerciali scelta 1). 


nio è un corso di volc 


Ta) 
Dove vuoi andare oggi?® Microsoft www.microsoft.com/italy/ 


MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 


IL QUINDICESIMO VOLO 


Microsoft e "Dove vuoi andare ogg?” sono marchi registrati d Microsolt Corporation. Aut. Min. Rich 


(R EPORTAGE 


al 14 al 17 maggio si è 
tenuta a Roma presso l'area 
fieristica dell'EUR la 
manifestazione Expocartoon, una 
mostra mercato dedicata al mondo 


L'imponenza e la razionalità 
dello stand Xenia giustamente si 
sposava con l'afflusso di 
pubblico e l'irrazionalità del 
Videogiocatori 


dei fumetti dell'animazione e dei 
games. Immancabili come il cacio 
sul maccheroni, noi di TGM siamo 
piombati sulla capitale come dei 
falchi, anzi dovrei dire come delle 
aquile, ma la fede giallorossa mi 
impedisce di nominare quel tipo di 
volatile 


A dire il vero non è che la 
scalcinata truppa della rivista di 
videogiochi più professionale del 
mondo sia stata poi così nutrita e 
se non fosse stato per l'inesauribile 
supporto degli ormai “collaboratori 
acquisiti” il povero vecchio Duspa 
se la sarebbe vista davvero brutta. 
E' ormai abitudine, infatti, che 
alcuni dei lettori più accaniti, 
nonché frequentatori del canale irc 
#tgm, facciano parte della 
combriccola che puntualmente gira 
l'Italia per fiere ed eventi speciali. 
Lo stand Xenia era composto da 
un'area gioco in cui dieci PC e 
dieci console facevano bella 


Tutti insieme appassionatamente. Da sinistra: Guybrush (adesso iceman e 
al secolo Simone), il Chips (Claudio), me medesimo, Lara Croft (Manuela), 
DBpaZZ (Denis), Crispa (Cristina) e dietro DosBot e Jabba (Francesco), 
Acas, SPD (Daniele) con alle spalle Phroid (Aurelio), Gianluca e un mister 
X troppo nascosto. 


CORDIALI LAMERACCI 


di soffermarci troppo su cosa sia effetti 
il canate #tgm chiedetelo a Phroid 
vanto di poco meritev 
ameraccio” a ch o nellaltr 
castigo. Cordiali lameracci, dunque: 
utt i bambini le paci he han 
ercato di babbat se e accessori Va 
ponsabili dell'org fiera che hanni 
positori in balia del dest 
a Rob omini Strabi 
broccolare tandiste, imediando solo magre figure 
agli elettricis levano farci ripagare un faro rotte 


che ha inutilmente 


IAMERZ SI NASCE 
e QUALCHE 


VOLTA si DIVENTA 


mostra di sé. Su queste macchine 
gentilmente offerte da Strabilia (si 
trattava di Pentium ll di fascia 
alta) hanno girato i migliori 
videogiochi del momento, forniti 
senza troppe remore da una 
sempre più intraprendente Halifax, 
Senza precedenti il successo di 
Forsaken (il torneo în rete è stato 
l'evento della fiera) e l'aspettativa 
insita in tutti i presenti per Unreal, 
recensito in esclusiva sullo scorso 
TGM. Sul fronte console si sono 
alternate alcune Plasystation e 
alcuni Nintendo 64. Non c'era 
spazio invece per l'ormai defunto 
Satum. DI spazio ce n'è anche 
poco per il racconto di anedotti e 
sciocchezzuole 
varie, sappiate 
solo che Phroid 
(Aurelio) ci ha 
deliziato con 
invenzioni e 
trovate al limite 
del lecito (basti 
pensare 
all'accrocco di 
cavi, tiranti, barre 
€ contrappesi che 
il geniale hacker 
ha creato per 
issare gli enormi 
striscioni della 
Xenia), condendo 
il tutto con sagaci commenti per lo 
più irripetibili. Una però ve la devo 
raccontare: molti dei ragazzi che ci 
‘hanno aiutato hanno dormito a 
casa di Phroid, praticamente un 
oculo di metro cubo di spazio. 


Per difenderci dall'assalto del 
fan non bastavano nemmeno 
spadoni e asce da battaglia.. 


Non stanchi delle fatiche della 
fiera | mentecatti hanno giocato in 
rete sui 4 PC del folle figuro fino 
alle sei del mattino. Dovendosi poi 
alzare alle otto per tornare in fiera 
e non disponendo di sveglie, l'idea 
del padrone di casa è sembrata la 
cosa più semplice e 
professionaleeee (vi dice niente). 
Registrare un file mp3 di due 
minuti di assoluto silenzio (però a 
44khz 16bit, perché è 
professionaleee - ci risiamo) è stato 
quindi un attimo. Copiato per 
sessanta volte e fatto suonare da 
un player, ll file ha garantito il 
silenzio assoluto per due ore per 
poi sfondare i timpani dei presenti 
con un brano hardissimo. Bella 
Phroid, 

Gli eventi che hanno caratterizzato 
la manifestazione, oltre ai già citati 
tornei gestiti dai sottoscritti, sono 
stati l'elezione della miss, la 
premiazione della maschera 


HALIEANX 


Manuela e Cristina (ribattezzata 
Crispa da un'indicibile unione 
tra Cri e Duspa) hanno in più di 

‘occasione immobilizzato con 
la loro avvenenza l'intero 
padiglione 


ispirata ai fumetti 
0 ai cartoni 
aminati più bella 
(anche quest'anno 
chi entrava 
mascherato non 
pagava) e gli 
scontri in abiti 
medievali 
organizzati dai 
Cacciatori di 
Streghe, 
un'associazione di 
folli senza pari. 
Come sempre 
l'hanno fatta da 
padrone i fumetti, 
con compravendita 
del nuovo e dell'usato e tante 
presenze illustri ad abbracciare i 
fan (un esempio per tutti i 
disegnatori della Bonelli). | 
visitatori sono stati 50.000 e 
nonostante i primi due giorni la 
fiera abbia stentato a decollare, nel 
weekend il bagno di folla è stato 
davvero impressionante. 

Adesso che tutto è finito, posso 
tirare un sospiro di sollievo e darvi 
appuntamento per Sport Show, 
manifestazione dedicata agli 
amanti del fitness e degli sport in 
generale che si terrà a Verona 
dall'11 al 15 giugno. Lì giochiamo 
fuori casa (non si parla per forza di 
videogiochi) e pertanto avremo 
bisogno del vostro supporto. Non 
mancate. 


Il più completo corso su Adobe Photoshop 4.0° 


mai pubblicato su cd-rom. (per pc & Mao) 
Da Aprile ogni 15 giorni in edicola 


Chi lo usa? NES Cosa ne fa? 
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il grafico freelance k=) D Si I design d'immagini 
tl pubblicitario fi A ni RE sa fotomontage 


produttore multimediale 22 interfacce cd-rom 
l’art director progetti clienti 
creatore pag. web ì grafiche & bottoni 
l'artista digitale MMM arte digitale 
creatore di videogiochi schermate e scenari 
il fotografo il foto-enhancement 
il fotolitista correzione colori 
il professionista crea idee 
il dilettante If cartoline d'amore 
l'insegnante visualizza meglio 
lo studente ì  arrichisce i compiti 


li 
tuetaiara ica aisi (can N Qui ind cli psc pole sara questi volse. 


XENIA 


Ed DElEZA UO TN 


Se non trovate questa collana nell’edicola sotto casa... TRASLOCATE. 


Questi sono i grandi nomi del software cd-rom: 


SONY 


PlayStation 


MULTIMEDIA 


INTERACTIVE VE DIUM DLI 


e questo è l’unico nome che li distribuisce tutti: 


é NA ala 


THE GLOBAL DISTRIBUTOR 


SWEETWARE DISTRIBUISCE TUTTI I GRANDI NOMI ITALIANI DEL SOFTWARE SU CD-ROM. ED 
IMPORTA I MIGLIORI TITOLI INTERNAZIONALI. CIÒ LA RENDE L’UNICO DISTRIBUTORE IN GRADO DI OFFRI- 
RE ASSOLUTAMENTE TUTTO CIÒ CHE CONTA NEL PANORAMA DEL SOFTWARE CONSUMER. ED A PREZZI 
ASSOLUTAMENTE IDENTICI A QUELLI DEI PRODUTTORI. 


PER LA CLIENTELA, QUESTO SIGNIFICA UN FORNITORE UNICO, ORDINI UNICI PER PRODOTTI DI 
DIVERSE TIPOLOGIE, BOLLE E FATTURE UNICHE. ÎN ALTRE PAROLE, UN CONSIDEREVOLE RISPARMIO IN 
TERMINI SIA DI DENARO CHE DI TEMPO. ED INFINE UN ASSAI PIÙ FACILE RAGGIUNGIMENTO DI VOLUMI DI 
LAVORO CHE CONSENTONO CONDIZIONI COMMERCIALI PARTICOLARMENTE FAVOREVOLI. 


I 16 ANNI DI ESPERIENZA NELLA DISTRIBUZIONE DI SOFTWARE CI HANNO INSEGNATO MOLTO. 
PERCIÒ, ANZICHÉ PROPINARE PROCEDURE TANTO ELABORATE QUANTO DI DUBBIA UTILITÀ, NOI OFFRIA- 
MO SEMPLICEMENTE UN MODO DI LAVORARE ESTREMAMENTE VELOCE, UNA STRUTTURA STRAORDINA- 
RIAMENTE SNELLA ED UNA DISPONIBILITÀ AL DIALOGO ASSOLUTAMENTE TOTALE. SICCHÉ, QUALE CHE 
SIANO I DESIDERI, LE PROPOSTE, LE NECESSITÀ O I PROBLEMI DEI NOSTRI CLIENTI, ESSI TROVERANNO 
SEMPRE UN INTERLOCUTORE CON CUI PARLARE, DISCUTERE E SOPRATTUTTO DECIDERE. SUBITO ED AL DI 
FUORI DI OGNI SCIOCCO SCHEMA CONVENZIONALE. SENZA VINCOLI DI CONTRATTI E SENZA OBBLIGHI 
DI SOMMINISTRAZIONI FORZATE. 


CHI HA LAVORATO CON NOI SA ESATTAMENTE QUANTO CIÒ SIGNIFICHI. CI AUGURIAMO CHE 
ANCHE VOI VORRETE SCOPRIRLO. E NATURALMENTE, APPREZZARLO. 


(SWEETWARE DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI) 


Sweetware srl - Via San Simpliciano 5 - 20121 Milano 
Tel. (02) 8056983 (5 linee r.a.) - Fax (02) 8056975 
Internet: www4.iol.it/sweetware - e-mail: sweetware@iol.it 


PER CHI AMA 
"FARELPEblS 


É compatibile con tutti i giochi PC, 
ha un'incredibile rotazione di 270 gradi, 
è completo, stabile e facilissimo da programmare: 
è il nuovo volante con pedaliera Mad Catz. 
Si chiama Puma GT, 
ha una precisione millimetrica 
ed è imbattibile anche nel prezzo. 


MANUALE 
IN ITALIANO 


AX Servizio di assistenza on line 


(http://www.madcatz.com) e telefonica (02-4473949) EMOZIONI MULTIMEDIALI 


3D.PLANET s.rl. - via Dei Platani, 7 - 20090 Buccinasco (MI) - Tel. 02/4473949 (r.a.)-Fax 02/45101548 - E-Moil 3d.planet@netitalia.it 
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HEART OF DARK 


In genere un gioco viene annunciato e 
passano diversi mesi prima di vederlo. Beh, — 
gli Amazing Studios hanno deciso di battere 


Cinque anni dopo... Caso, sventura, — 
mestizia, complotto? Il sottoscritto si è 


recato in quel di Parigi per indagare 
personalmente e questo è quello che ne è 


A cura di Andrea 
Trezeguet" Della 


TRAPIANTO DI CUORE 


f arigi è una città bellissima. 


Parigi è la città dell'Amour, della Tour 
Eiffel, della Senna, dell'Arc De 
Triomph, della Baguette (Balance 
aggiungerei io...), del VUALAT 
(fonetico di Voilà). Ah Parigi... 
Generalmente le sortite estere 
spettano ai ben più volitivi 
caporedattore e Direttore Esecutivo, 
ma siccome bisognava andare a 
visitare una città di classe, ci voleva 
una persona di classe (sono riuscito 
anche a coniare delle splendide 
parolacce con l'accento sulla vocale 
finale...). Scherzi e banfucchie a 
parte, Parigi è stato il teatro della 
presentazione di Heart Of Darkness, 
partorito dai transalpinissimi 
Amazing Studios capitanati dal 
leggendario Eric Chahi. 

Mi sembra di vedere delle espressioni 
basite, per caso non vi dicono nulla i 
nomi Heart Of Darkness, Amazing 
Studios ed Eric Chahi? Comprensibile 
se siete giocatori dell'ultima ora", 
ma se siete nel giro da qualche anno 
il vostro cuore dovrebbe come 
minimo pompare il triplo del sangue 
del normale... Si dà il caso che Heart 
Of Darkness sia un gioco che la 


Tp 


prima volta è stato annunciato nel 
1994 da Virgin ed era già da un 
anno in lavorazione. Gli Amazing 
Studios sono il gruppo di 
programmatori che ha creato questo 
titolo. Ed Eric Chahi? Beh, vi dicono 
niente giochi del calibro di Another 
World e Flashback? E il nome 
Delphine Software? Bravi, lui è stato 
il responsabile di molti mal di testa 
infantili, un genio creativo che ha 
sconvolto l'adolescenza del 
sottoscritto e di molti altri 
videoludomani sparsi per il mondo! 
Ma da che cosa è stato dettato il 
ritardo di questo Heart Of Darkness? 
Che cosa ha spinto gli Amazing 
Studios (nati proprio da una scissione 
interna alla Delphine Software?) a 
dedicare così tanto tempo dietro una 
produzione? E, soprattutto, perché 
non è più stato pubblicato sotto 
etichetta Virgin? 

A questa e a molte altre domande 
risponderò nel corso di queste 
pagine, anche perché, colto da 
“marzullite”, ho collezionato 
un'intervista con il prode Eric mica 


Uno splendido Artwork che ritrae 
Andy, il suo professore di scienze 
e i suoi compagr 


Ah, tra le tante azioni che 
Andy può compiere, mi sono 
dimenticato di citare il nuoto... 


Andy e il suo cagnolino Whisky in 


un bel primo piano. 


da ridereT (giusto per tirare fuori 
un francesismo...). Quindi non 
indugio oltre e passo subito a una 
cronaca degli eventi... 


UN'AGONIA LUNGA 
CINQUE ANNI 


Foto di gruppo per i ragazzi dell'Amazing Studios. Belli bruciati 
eh? E pol dicono che | videogiochi non fanno male. 


Heart Of Darkness è palesemente 
ispirato ai vetusti Another World e 
Flashback. La struttura di gioco è 
rimasta sostanzialmente la stessa, 
anche se la perizia con la quale è 
stata realizzata ha dell'incredibile. 


Le animazioni dello sprite principale, 
seppur bidimensionale, sono davvero 
impressionanti e lo stesso destino è 
toccato anche ai raccapriccianti 
mostri che si incontreranno lungo il 
cammino, anche se dotati di qualche 
frame in meno. Tutte le azioni che 
Andy può compiere sono utilissime: 
potremo fargli fare salti carpiati, 
appendere al volo su una parete 
rocciosa, arrampicarsi, nuotare, 
sparare, strisciare, rotolare, saltare in 
lungo, camminare în punta di piedi e 


dialoghi compresi e uscirà il 26 
giugno. E ora via, che manca solo 
l'intervista. 


ERIC.CHAHI RACCONTA. 

Paragrafo parafrasato dalla 
grandissima Isabel Allende, per 
mettere su carta la chiacchierata 
avvenuta tra il sottoscritto e il 
francesino (‘tacci sua, c'ha trent'anni 
e ne dimostra venti scarsi). Come 
Max vi illustrò ai tempi della preview 
di Tonic Trouble, il vero giornalista si 


MAO: Una crema... Ascolta Eric, mi 
vuoi spiegare esattamente cosa è 
successo esattamente tra voi e 
Virgin? 

ERIC: Virgin era gelosa, non mi 
faceva mai uscire la sera e chiedeva 
sempre con chi ero stato, mi 
controllava se avevo i capelli di 
qualche donna sulla maglietta. 
Insomma, mi ossessionava... 

MAO: E’ per questo che il vostro ma- 
trimonio è durato così poco? Beh, se 
non altro avete avuto la decenza di 


non fare figli per poi separarvi poco 
dopo. 

ERIC: Sì almeno quello... All'inizio la 
nostra storia andava bene e tutto 
sommato eravamo innamorati l'uno 
dell'altro. Virgin mi ricopriva di 
attenzioni, mi portava in giro per il 
mondo e quando si usciva pagava lei. 
Insomma, tutto filava per il verso 
giusto, ognuno viveva a casa sua. 
MAO: (ritorno serio lo giuro) Allora 
come mai avete rotto con Virgin? Co- 
me mai alla fine siete passati alla 


} 
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L'atterraggio di Andy non è stato proprio ortodosso, 
ma si può inserire nella categoria “di fortuna 


Una delle peculiarità di Heart Of Darkness è che il 
gioco è inframezzato spesso da animazioni di questo 
tipo, senza che si noti il minimo stacco... 


Le ombre mi hanno davvero entusiasmato: una sì 


movimento ben preciso! 


via dicendo. 

SÌ, avete capito bene: Heart Of 
Darkness è bidimensionale e non usa 
nemmeno la 3Dfx! Eresia? Non direi 
visti i risultati ottenuti dagli Amazing 
Studios. Del resto anche Abe's 
Oddyssey era un bel gioco e non 
usava ne scheda grafica accelerata 
tantomeno era tridimensionale. 

Per quanto riguarda la storia, non 
voglio svelare molto (anche perché 
altrimenti poi non saprei cosa 
scrivere in sede di recensione che, al 
99%, troverete sul prossimo 
numero). Sappiate solo ch 
impersonerete un bambino estroso di 
nome Andy, che dovrete salvare il 
‘suo cane che è stato risucchiato da 
un buco nero durante un'eclissi 

che dovrete esplorare un sacco di 
livelli, che oltre a sparare come dei 
forsennati a tutto quello che si muove 
{anzi rettifico, quasi tutto), dovrete 
spremervi anche le meningi per 
cercare di capire come superare un 
determinato ostacolo. Tutto chiaro? 
Ovviamente no, ma il mio scopo era 
questo... 

Ah, Heart Of Darkness sarà 
interamente localizzato in italiano, 


presenta con macchina fotografica, 
taccuino e biro per prendere appunti 
e un set di domande da porre. 
Ovviamente esiste anche il giornalista 
estroso, quello che va in giro con la 
macchina fotografica usa e getta con 
il flash di tre metri, senza taccuino e 
senza biro, ma con le domande “ce le 
ho qui” (con mimica di mano che 
sbatte sulla fronte). Ecco la sintesi 
del fallimento e dell'audacia. 
Terminata la proiezione dei filmati e 
della produzione di Heart Of 
Darkness nella sala riservata del 
Planet Hollywood di Champs Elysee, 
mi sono lanciato come una furia su 
Eric cominciando a interrogarlo sulle 
più astruse questioni che mi 
potessero venire in mente al 
momento. Ecco il resoconto (riveduto 
‘e corretto, ovviamente...). 

MAO: Ciao Eric, come va, tutti bene 
a casa? 

ERIC: SÌ, tutti bene, anche se mia 
nonna si è rotta il femore cadendo 
dalla seggiola l'altro giorno. 

MAO: Davvero? Si è fatta male? 
ERIC: Insomma, dovrà portare il 
gesso per otto mesi e poi non potrà 
più camminare benissimo... 


Notate la bellezza 
del fondale e ignorate 
pure la bieca morte 
di Andy... 


Andy può sparare, 

saltare, 

accovacciarsi, 
arrampicarsi. 


Ecco cosa 
intendevo per 

perizia di 
particolari: in 
questa scena, 
Andy sta 
camminando in 
punta di piedi su 

un ponticello di 
pietra, inseguito da 


Dovreste vedere le 
animazioni! 


Uhm, questa testa 
di dinosauro non è 


proprio 
raccomandabile: 
io saltare 
sull'altra parete 
velocemente va. 


TRAPIANTO DI CUORE 


Una foto di gruppo con tutta la gente di Halifax che ci ha cortesemente 
Invitato alla presentazione, Volevo mettere anche i nomi 
presenti, però non me lì ricordavo tutti. 


Infogrames? 
ERIC: Virgin aveva investito molto su 
Heart Of Darkness: soldi, 
sponsorizzazioni, fatica, tempo, Ma 
anche da parte nostra ci siamo 
sempre dannati l'anima per la 
realizzazione di questo gioco, state 
tranquilli che in cinque anni abbiamo 
lavorato e non è come hanno fatto 
credere le riviste specializzate, ovvero 
che abbiamo oziato. 

MAO: Ma allora la vera ragione? 
ERIC: Come ti ho detto, Virgin aveva 
profuso degli sforzi ma con il passare 
del tempo era divenuta troppo 
ossessionante. Cosa fare? Continuare 
a lavorare in tensione e con il fiato 


Andy, a bordo della sua 
astronavicella custom, poco prima 
del botto che lo porterà sulla 
superficie di uno sconosciuto 
pianeta. 


Dovreste vedere questa schermata 
in movimento: da paura! 


cognomi dei 
Professionale che sono. 


sul collo era diventato per tutti noi 
una cosa insopportabile. Anche se, 
effettivamente il gioco ha richiesto 
davvero parecchio tempo per essere 
completato. 
MAO: Come mai? 
ERIC: Ogni elemento di Heart Of 
Darkness è stato studiato a tavolino 
da più persone. Non c'è nulla di 
lasciato al caso: insomma, sotto il 
punto di vista puramente strutturale 
oserei dire che è un prodotto perfetto. 
Prendi la colonna sonora per 
esempio: Bruce Broughton ha 
composto tutte le musiche ma le 
prove con l'Orchestra Filarmonica di 
Londra sono durate parecchio e 
continuamente aggiornate 
ho potuto vedere di persona 
il filmato durante la 
registrazione dei brani: un 
lavoro impressionante!) 
MAO: Tutto questo tempo di 
attesa, non ha giocato a vo- 
stro sfavore? Insomma, non 
credi che molte persone si 
siano scordate di Eric Chahi 
e di Heart Of Darkness 
durante questo lunghissimo 
periodo? 
ERIC: Non credo e 
comunque sono certo che 
non sia importante ai fini 
della produzione (oddio io 
non ne sarei così sicuro...) 
MAO: Ascolta Eric, a un cer- 
to punto, dopo un anno e 
mezzo di silenzio abbondante, crede- 
vo che non avrei mai più visto Heart 
Of Darkness, quando ecco arrivare la 
notizia che è stato un fulmine a ciel 
sereno: Heart Of Darkness sarà pub- 
blicato ma non dalla Virgin bensì dal- 
la Infogrames. Cosa è successo esat- 
tamente (a dire il vero 
questa è stata la prima 
domanda, precedente 
addirittura quella della 
nonna di Eric...)? 
ERIC: E' successo che 
la tensione con Virgin 
si è trasformata in 
rottura. E' entrata in 
gioco la Infogrames, 
nella fattispecie il 
signor Bruno Bonnell, 
che ha offerto alla 
nostra vecchia 
software house di 
rilevare l'intera 
produzione. Virgin, che 
non credeva più in noi 
ha accettato di 
“vendere” il progetto 


Ecco una di quelle foto che passeranno alla storia: ho 
abbracciato per tutti voi lettori quel simpaticone di 


Eric Chahi. lo sono quello più bello. 


ed eccoci qui. 
MA con 

l'avvento di 

tecnologie 

nuovissime (avete 

visto cadere i 

486, nascere e 

“morire” i 

Pentium, evolver- 

si in MMX e Pen 

tium 2 e schede 

grafiche accelera- 

te), non hai mai 

avuto paura che 

Heart Of 

Darkness sarebbe 

stato obsoleto al 

momento della 

sua uscita? 

ERIC: Ho sempre creduto che Heart 
Of Darkness fosse un gioco avanti coi 
tempi e comunque è un titolo che 
non necessita di particolari richieste 
hardware. Non prevediamo nemmeno 
un futuro patch per schede 3Dfx, 
visto che Heart Of Darkness non ne 
ha bisogno. 

MAO: Domanda 

di rito. Avete già 

in progetto un 

altro gioco? 

ERIC: (sorride 

quasi in preda a 

una crisi 

nervosa...) No, 

assolutamente. 

Siamo 

stanchissimi, ci 

ha provato oltre 

modo questa 

produzione. Ora 

attenderemo di 

vedere come 

verrà accolto dal 

pubblico il nostro 

gioco e poi 

forse, ci 

rimetteremo al 

lavoro. 

MAO: B ella Eric, 

ti saluto... 

ERIC: Au revoir.. 


IMPRESSIONI POSTUME 

Oltre ad avere scambiato quattro 
chiacchiere con Eric e altri membri 
degli Amazing Studios, ho avuto 
modo di giocare anche la versione 
PC e devo ammettere che sono 
rimasto stupito. Heart Of Darkness è 
incredibilmente divertente, 
affascinante e soprattutto anche 
piacevole da guardare. Insomma, la 
tradizione dei vari Another World e 


L'ingresso del Planet 
Hollywood all'interno del 
quale sì è tenuta la 
presentazione di Heart Of 
Darkness. Bello, eh? 


All'inizio Andy è amrato del suo 
fucilazzo al plasma che gli tornerà 
molto utile per liberarsi delle ombre 
che infestano il primo livello: 
l'effetto grafico è di tutto rispetto. 


Piante camivore, raggi ed 

esplosioni sono all'ordine del 

giorno ne livello “paludoso” di 
leart Of Darkness. 


Flashback continua, con un terzo 
capitolo ideale davvero ottimamente 
confezionato. Certo, è ancora presto 
per dire se Heart Of Darkness sarà 
una specie di capolavoro 
annunciato: quello che è certo 
invece, è che l'ho trovato un titolo 

teressantissimo, da tenere 
d'occhio. AI prossimo numero per la 
recensione allora... 


Saluuutooo! 


n 


ui 


APoIdE 


STRAORDINARIO! 


Per un'estate 
incredibilmente giocosa, 
Software&Co. 
ti propone ad un 
prezzo straordinario 

5 dei 
del catalogo Activision. 


Occhio al bollino che 
trovi sulla confezione e 
... buon divertimento!!! 
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i propongo un gioco. 
Rilassatevi e chiudete gli occhi, 
Immaginate di trovarvi nella vostra 
cameretta, 0 nel locale dove tenete il 
fido PC. Siete seduti di fronte al 
monitor acceso. Sullo schermo ci 


sono immagini, piuttosto bruttine 
invero, di un gioco nel quale siete 
assorti. Niente di esaltante, a dir la 
verità. Ad un certo punto, nel bel 
mezzo di una sparatoria assai 
frenetica, lo schermo comincia a 
distorcersi. Solo impercettibilmente. 
Incuranti di quello che non doveva 
essere niente più che un baco, vi 
accingete a riprendere a giocare, 
quando la distorsione di prima 
ricompare, più evidente. Spaventati, 
togliete le dita dalla tastiera e 
arretrate con il capo. Dopo un paio 
di secondi vi avvicinate e cominciate 
ad osservare con un certo interesse 
quello che avviene sul monitor: 
sembra quasi che qualcuno dall'altra 
parte stia ...cercando di uscire. “Ma 
non è possibile -urlate- Che diavolo 
succede?” Il punto di domanda è 
ancora sospeso nell'aria, quando lo 
schermo esplode in mille pezzi, e 
dalla cavità senza colore emerge una 
sagoma poligonale. “Molto realistico 
e perfettamente animato” è il vostro 
primo e insensato pensiero. La figura 
si guarda in giro per un po', si 
sofferma sul poster dell'ultimo 
ideogioco che avete appeso sopra il 
letto, dopodiché ritorna a fissarvi. 
“Ho molte cose da dirti, ma non 
abbastanza tempo". Il buco dietro di 
lui comincia a restringersi in un 
vortice di texture e fiamme artificiali. 
“Mi chiamo Kian. Vengo da un 
universo parallelo al tuo; tramite il 
tuo computer sono riuscito ad aprire 
un varco tra i due mondi, perché ho 
un maledetto bisogno del tuo aiuto. 
Devi venire con me. Ma per poterlo 
fare devi entrare nel mio corpo, e 
devi farlo alla svelta. ll tempo che mi 
rimane non è molto.” 


Cosa decidete di fare? 

Se la vostra risposta prevede una 
tazza di caffè 0 una birra con gli 
amici, allora potete abbandonare la 


L'impavido eroe corre solitario per le 
minacciose strade di Omikron. O forse 
ha rubato l'autoradio del tizio dietro di 
lui. Chi può dirlo? 


lettura dell'articolo e passare 
direttamente a sollazzarvi con i 
Bovas e i loro deliri. Se decidete 
invece di accettare l'intrigante invito, 
allora benvenuti nel mondo di 
Omikron! Quella che avete appena 
letto è l'originale introduzione del 
nuovo gioco della Quantic Dream, 
misconosciuta software house 
francese. E non è che l'inizio, 
credetemi... 


All'apparenza, giudicando dalle foto e 


dalla prima, frettolosa lettura delle 
press release, la 
tentazione di 
pensare di trovarmi 
di fronte 
all'ennesimo clone 
di Tomb Raider è 
stata forte (Nooo! 
Basta! La Eidos ha 
annunciato TR3 per 
Natale e TRA per 
metà 1999. Che 
noia infinita....). 
Devo quindi 
‘ammettere di essere 
partito maldisposto 
verso questo titolo; 
successivamente, e 
ve ne accorgerete 
anche voi 
continuando a 
scorrere le righe di 
questo testo, mi sono reso conto che 
siamo di fronte a qualcosa di più 
della fotocopia sbiadita di Lara, a 
cominciare dalla storia stessa. 
Coraggio! Seguitemi!. 


FANTASCIENZA? FANTASY? 
TUTT'E DUE? 


Il mondo parallelo da cui ci ha 
chiamati Kian prende il nome di 
Phaenon, e ha sempre avuto le sue 
belle gatte da pelare, fin dagli albori 
della sua civiltà. Gli abitanti del 
pianeta la hanno vista nascere dalle 
ceneri di una secolare lotta contro i 
demoni dell'Ultimo Cerchio, guidati 
dal malvagio Astaroth. L'uomo che 
guidò gli spauriti esseri umani alla 


IL GIORNO IN CUI AVATAR 
CONOBBE DECKARD... 


ura di Claudio Todeschin! 


riscossa dalle forze del male, che 
diede loro la speranza di un mondo 
migliore, si faceva chiamare 
Kushulainn. Il suo segreto era la 
potentissima spada a due mani che 
brandiva nelle furiose battaglie contro 
le infernali orde di demoni: Barkaya'l 
‘era stata forgiata dai maghi del 
tempo, che per dotarla del potere 
necessario a sconfiggere Astaroth e i 
suoi seguaci, avevano rinchiuso le 
loro anime al suo interno. 
L'incantesimo le avrebbe tenute 
imprigionate lì dentro fino a quando 
Astaroth non fosse morto stecchito o 


la lama non fosse stata spezzata. La 
storia ci racconta di leggendarie 
imprese compiute da Kushulainn, di 
migliaia di demoni uccisi dalla sua 
lama e dal suo valore, di un pianeta 
ormai inondato del sangue delle 
numerose vittime della sua spada, 
fino al giorno del duello finale con 
Astaroth. La sfida durò sette giorni e 
sette notti. Quando il sole cominciava 
a splendere sull'ottavo giorno, gli 
uomini trovarono il demone steso per 
terra, immobile. Kushulainn era 
invece scomparso. Terrorizzati, gli 
indigeni costruirono una gabbia di 
Apyiande (misterioso e assai robusto 
metallo del luogo) in cui rinchiudere 
il malvagio re del male e la calarono 
in una pozza di lava, lasciando che la 


LA FANTASTICA AVVENTURA DI OMIKRON 


rigione si inabissasse nelle 

profondità della terr, INTERVISTA COL CAPOCCIA 

Ma Kushulainn? Che fine ha fatto? a ra smeni Gsietasi luni 

Presto detto: esausto e provato dalla Machi È a i nemici, eniemi, superfici, ec 

furibonda battaglia, egli è caduto Ling» periodo di gestazione ma un ad 

nelle acque del fiume Dray'n, che lo a 

ha condotto nelle sperdute terre di a pid 

Mahahaleel. Lì è rimasto per secoli, vimento in una on DC: Beh non esattamente. ma quasi 

in compagnia della sola spada, anche gia hi Comun 

conscio di aver fallito la sua ee o 

missione: infatti, sebbene e. I” à 

intrappolato nelle viscere della terra e senza $ ‘ mal e notore. -— CT: motore (i mi riferivo allo TAM, ma David 

indebolito dal combattimento, t a n hag 

Astaroth ha il piccolo vantaggio di vi a vi ] 

essere un demonio, e quindi i hi-tech (sull ste di pre ti troppo pres L di 

immortale. La battaglia con lui è 

tutt'altro che terminata. caso) con gli element 

E veniamo ai giorni nostri: sono mondo fantasy (su 

passati parecchi anni da quegli DE)? Tr 

avvenimenti, ia e migliaia. Il oltre che e p G 4 

nome di Kushulainn è stato rmbre, sh, tc L e 3D). Non 
È 


i Autogeneranti? Se posso fare un piccolo 


0 immaginativo, mi figuro un designer che 


qualcosa di 


TE interessante sul tuo motore 


e ammino che ci dovrebbe portare a questo 


mi rferssi a quello grafico) 


DC: AI momento stiamo pa on motti 


î tri sviluppatori è publit 


logia (non solo al nostro mot 


demon de ‘ li CT: Arriviamo alla domanda più interessante 


È m qual è la soglia dello JAM, altre il quale 


vv) limiti? MI iferisco 


ortarsi im maniera 


re un cestino dell'immondizia e 


arl in testa al primo ch 


rebbe farlo. In primo 


non ti serve una sima incarnazione: Lavi 


T: Avete scelto un motore grafico (costruiti ave e una porta, quando sei gros importamento impredicibile è duro, sul serio 


vimeniti sensuali di e Iyson, dico be Omikron sicuramente aprirà la strada a que 


‘introduzione. la storia di Kan. è fi 
oralmente terronizzato! lo non 


gioco! E' vero 0 un prodotto 


ricamenti di well o!!! Omikron è stat 


asparenti rispetto al diventa infinita. dizioni ad DC: Sicuro, è tutt 


gni eve £ 3ssegnare delle ritto dai demoni per cattur 


mbattimenti in un mondo 30 i e seguenze dall'altra p 


a nostra dimensione, St 


della cità giocato 


amo cercando di creare un mondo m cu vello di complessità e di interattività in ve perdi, la tua anima sarà dannata per 


giocatore sia completamente libero di Dmikron sarà il più alto mai vito in un g l'etomità. 


anche 


interazioni co 


Altro che correre a braccia aperte incontro 
alla propria bella: guardate che 
accoglienza affettuosa mi ha riservato la 
pulzell 


pressoché dimenticato, il ricordo 
delle sue gesta è stato quasi rimosso, 
di lui rimane solo il sapore di una 
leggenda sbiadita. Si sa di un eroe 
che combatté le forze del male in 
un'epoca lontana, senza neppure la 
certezza che sia esistito veramente. 
Astaroth invece è vivo e vegeto, sì 
aggira tranquillamente per il pianeta, 
pronto a riprendere i sogni 
conquista delle anime dell'intero 
universo. 
Phaenon è stato colpito da una 
terribile era glaciale, che ha visto 
. anche lo spegnimento dei sole di quel 
sistema, rendendo impossibile la vita 
S| sulla superficie del pianeta. Per 
a ì fortuna la tecnologia del tempo ha 
c calze 3 
permesso agli uomini di costruire 
cinque cupole di cristallo intorno ad 
altrettante città in cui potersi 
I rifugiare, garantendo loro la 
Una sessione di Molfgn Capture. sopravvivenza. | nomi sono 


L'omino è una compatga.sei film di veramente assurdi, per cui ve li 
John Woo, e si vede! 


elenco rapidamente: Omikron, 
Karamaî, Moscoviensq, Sraosa e 
Yerubabel. Ognuna di queste 
gigantesche metropoli è isolata 
l'una dall'altra, Nella città di 
Omikron, teatro della nostra 
avventura, il megacomputer lx 
controlla e garantisce la miglior vita 
ai cittadini, che scorre tranquilla o 
meglio, assomiglia 
preoccupantemente alla letargia. 
Dopo aver raggiunto un elevato e 
confortevole standard tecnologico, 
la popolazione si è, potremmo dire, 
adagiata. L'unica visibile forma di 
attività è quella delle tre grandi 
Compagnie commerciali che si 
contendono il monopolio 
economico della cupola, Per il 
resto la gente lavora, consuma, sì 
occupa di stare bene e nulla più. 
Poco o niente turba la decadente 
vita della città sorvegliata da lx. 
Ma...Il computer occupa un intero 
palazzo nel centro della città, sotto 
il quale si trovalva) la gabbia che 
ha tenuto imprigionato Astaroth 
per millenni. | superstiti seguaci 
del malvagio demone si 
impossessarono quindi degli 
sventurati operai che scavarono le 
fondamenta della costruzione. Le 
nuove maestranze, la cui anima 
ora è quella di demonio, si sono 
confuse alla popolazione senza 
rivelare la loro identità, 
impossessandosi con assoluta 
discrezione di altri umani, 
aumentando poco alla volta il 
numero di demoni che sotto 
sembianze umane si aggirano per 
la città. Ovviamente il povero 
Astaroth, dopo tutto questo periodo 
di inattività, si ritrova con i muscoli 
del male un po' inflacciditi e i 
tendini della crudeltà contratti 
dall'immobilità. Decide allora di far 
costruire ai suoi scagnozzi un 
Serbatoio di Anime, in cui 
imprigionare e tormentare 
sventurati soffi vitali, dal cui dolore 
estremo trarre l'energia necessaria 
per ritornare agli antichi splendori e 
alla dimenticata potenza di un 
tempo. Il problema è che le anime 
della megalopoli sono talmente 
fiacche e ingrigite da non servire 
allo scopo. Si rendono necessari 
quindi spiriti di altri universi; il 
problema è che, per catturarli, 
Astaroth ha bisogno di adescarli 
con una trappola che sia 
abbastanza convincente. Ed ecco 
che suo diabolico intelletto se ne 
viene fuori con l'idea del gioco 
Omikron. Atrraverso i computer che 
faranno girare il programma in 


(ce 
ha tutte in esclusiva...eh eh. 


e—__ 


Ecco a cosa si 
riferiva David 
parlando di Tekken 
3. Di strada ce n'è 
da fare molta, 
credo, ma l'inizio è 
ottimo... 


questione, egli potrà catturare le 
anime dei videogiocatori fingendo di 
chiedere il loro aiuto. Nel momento 
in cui i malcapitati decidono di venire 
incontro alla richiesta di Kian (suo 
fido seguace), essi si troveranno 
ingabbiati nel corpo di un cittadino di 
Omikron: a questo punto un demone 
potrà catturarlo e travasame l'anima 
nel Serbatoio. 

Che fregatura! Era meglio se vi 
bevevate la birra, in fondo. La storia 
che vi vede protagonista si evolverà 
quindi nella città di Omikron, 
costringendovi da un lato alla fuga 
dai demoni che cercano di catturarvi 
per impossessarsi della vostra anima, 
mentre d'altro canto non potete 
sottrarvi al compito di ritrovare 
Bbarkaya'I, la leggendaria spada 
magica che vi darà la forza di 
sconfiggere Astaroth e i suoi malvagi 
piani di conquista. 


IAM E RAM PER TUTTI: 

OFFRO 10! 

Dicevo poco sopra che il gioco 
prende spunto da Tomb Raider, sia 
per quel che riguarda il motore 
grafico totalmente poligonale, sia per 
la visuale di gioco, sia per il mix di 
esplorazione/avventura/combattimento. 
Quello che invece rende Omikron 
diverso da qualsiasi altra esperienza 
avventurosa che abbiate mai provato 
è la presenza di IAM. L'Intelligent 
Adventure Manager (Gestore 
intelligente dell'avventura) è un 
programma ideato dai signori della 
Quantic che si occupa di gestire tutte 
le questioni relative alla parte 
esplorativa e di cervello del gioco. 
Anziché obbligare i programmatori ad 
immaginare quello che il giocatore 
potrebbe o dovrebbe fare per venire a 
capo di certuni enigmi, hanno 
pensato a un approccio 
completamente differente: tramite 
IAM i programmatori danno al 
giocatore dei problemi da risolvere e i 
mezzi necessari per farlo. AI resto ci 
pensa lui. In pratica, IAM non 
richiede che un enigma abbia una 
specifica soluzione, ma si accontenta 
del fatto che ne abbia almeno una, 
Questo vuol dire che, per esempio, se 
vi trovate di fronte a una porta 
chiusa, potete aprirla con una chiave, 
buttaria giù a spallate 0, 
semplicemente (1), teletrasportarvici 
oltre. Della fattibilità delle vostre 
soluzioni si occupa IAM, svincolando 


L'immancabile supermercato, 
teatro di duelli all'ultima scatola di 
fagioli. 


del tutto i 
programmatori dal 
non sempre facile 
compito, arrivando 
quindi a offrire 
soluzioni che 
neppure loro 
avevano 
considerato, ma 
accettabili in 
quanto risolutrici 
del problema, Un 
bel modo di dire 
tutto ciò è che gli 
enigmi sono aperti 
La storia può 
quindi evolversi in 
maniera non-lineare, evitando al 
giocatore di trovarsi bloccato alla 
ricerca del chiodo che, infilato nella 
mappa, apre la cassaforte. Vi 
rimando all'intervista con David Cage 
per scoprire i meriti di questo 
programma, Potete comunque ben 
immaginare le possibilità di 
interazione con il mondo esterno, 
viste in un gioco prima d'ora. Ogni 
singolo oggetto potrà essere preso, 
usato, ogni cassetto aperto, ogni letto 
usato per una pennicchella. Il lavoro 
per rendere tutto questo gestibile da 
un normale computer, senza 
rallentare il motore grafico, e senza 
obbligare il gioco a fermarsi per 
fastidiose pause di caricamento tra 
una locazione e l'altra è immane, ma 
a detta dei responsabile attuabile, e 
non dovrebbero esserci inconvenienti 
in questo senso. Ma ci pensate? Un 
gioco in cui poter far tutto quello che 


Che bella coppia di bug! Non ho 
resistito alla tentazione di inserirli 
nell'articolo... 


Facial Capture! Agghiacciante, più 
che altro. Che espressione 


veramente TRUCE! 


ti pare senza obblighi, scelte 
vincolate, senza dover impazzire a 
risolvere enigmi astrusì e forzati. 
Eccezionale! Quello che ho sempre 
(ma credo ogni avventuriero degno di 
tal nome) sognato di poter fare. 
Spenderò ora qualche parola per 
descrivervi il mondo in cui vi 
muoverete. Tutto il gioco (0 quasi, 
ma non voglio svelarvi troppo, anche 
se avrete già capito) si svolgerà 
all'interno della città di Omikron che, 
per quanto detto prima sullo IAM, 
godrà di vita propria. Ogni singolo 
abitante e ogni veicolo si muoverà e 
porterà avanti la sua grigia esistenza 
(per quello che può fare un ammasso 
di poligoni), lungo le strade e 
nei grattacieli della città sotto 
la cupola. Le cose che più 
comunemente farà il passante 
saranno sedersi sulle panchine 
di quando in quando, parlare 
con altri cittadini e poco altro, 
Voi, nel corpo di un sig. Rossi 
qualunque in fuga dai demoni 
e alla ricerca della spada 
perduta, peregrinerete, 
esplorerete e combatterete sia 
per le vie trafficate del centro 
che all'interno dei palazzi più 
bui della periferia. E questo 
senza ovviamente 
interrompere il gioco con 
pause di caricamento tra 
ambiente chiuso e aperto. 
Qualora un combattimento 
dovesse risolversi a favore del 
vostro avversario, il corpo 
esanime che fino a quel 
momento vi ha ospitato 
rimarrà steso al suolo, ma la 
vostra anima entrerà in quello 
a voi più vicino, 
consentendovi così di 
riprendere il cammino 
interrotto nel corpo, chessò io, 
di un passante accorso a vedere che 
succedeva; non sarete quindi più 
obbligati a tesaurizzare l'energia 
dell'ospite o a cercare curativi 
ovunque. La città di Omikron, finora, 
{e mi riferisco alla data di stesura 
dell'articolo, cioè oltre la metà di 
maggio) consta di 
ben 500 elementi, 
tra passanti e veicoli. 
| palazzi nei quali 
sarà possibile entrare 
a curiosare sono 
invece ben 100. E il 
numero di entrambi 
pare destinato a 
crescere nei prossimi 
mesi. La mappa della 
città è stata costruita 
e pensata in 
collaborazione con un 
level designer 
d'oltreoceano, un tal 
Philip Campbell, 


creatore dei livelli di Tomb Raider 
Gold (ancora!). La sua presenza 
dovrebbe peraltro farvi riflettere su 
quale software house sia interessata 
al momento per la distribuzione del 
gioco, che è previsto per la consueta 
abbuffata natalizia di novembre. Dato 
che sono in molti, a sentire la 
Quantic, ad essere disposti a dare 
un'occhiata approfondita al loro 
lavoro, già all'E3 di Atianta sarà 


disponibile una succosa demo del 
programma. In effetti più quello che 
il gioco vero e proprio sta assorbendo 
i programmatori in queste settimane: 
potenza della pubblicità... 

Non domi di tutto questo, vi dico che 
il motore grafico si preannuncia di 
tutto rispetto e assolutamente in linea 
con quello dell'avventura: sarà 
tridimensionale, in True Color, con 
supporto nativo per i chipset 3Dfx (1 
e 2) e Power VR, mentre per tutte le 
altre schede sarà presente la modalità 
Direct3D. Le nebbie, le luci colorate e 
tutto il resto non mancheranno di 
deliziare i nostri sempre più avidi 
bulbi oculari. Ogni singolo 
personaggio sarà animato tramite 
tecniche di Motion Capture, al fine di 
garantire il massimo del realismo nei 
movimenti (in alcune foto potete 
osservare gli stuntman all'opera in 
alcune fasi di combattimento).Come 
ciliegina sulla torta (che finora, in 


effetti, assomiglia a tante altre) 
Omikron darà alla luce uni 
estensione al Motion Capturi 
sempre e solo coinvolto i punti 
“caldi” del corpo: arti, gambe e 
tronco. Parlo del Facial Motion 
Capture, ovverosia la stessa tecnica 
di cattura del movimento applicata al 
volto di persone reali che, trasposta 
su schermo, consentirà movimenti 
ed espressioni del tutto realistiche 


he ha 


sui visi dei personaggi. Finora sono 
stati realizzati, con questa tecnica, 
ben 70 abitanti differenti, ciascuno 
con la sua voce e le sue mimiche 
facciali. Sono state ovviamente 
contattate altrettante comparse che 
hanno lavorato, ciascuna, 16 ore al 
giorno per due giorni. Alla faccia 
della comparsa! Il tutto per un totale 
di 4-5 ore di materiale utilizzabile 
all'interno del gioco vero e proprio. 

| requisiti per poter sperare di vedere 
la schermata d'inizio di Omikron 
sono un modesto P133 con 16 
mega di RAM, un CD 4X e Windows 
95 con DirectX. Se vorremo invece 
giocarci sul serio, temo ci servirà 
qualcosina di più pompato (in merito 
non ci fanno sapere nulla dalla 
Francia, e la cosa non fa ben sperare 
per le nostre tasche). Forse stiamo 
assistendo alla nascita di un nuovo 
modo di creare e di vivere i 
videogiochi? 


: Conle nuove TOSAGAME fl4v | ve 
computer in una GAME MACHINE invinci 


nilo na a AGES Fighiocus sb] 
vi consigliamo marmitte Z 7 TOSAGAME in 3 versioni Righteous 3D|M\A X;Ga 


- 64 voci HARDWARE 20 Importatore ufficiale per l’Italia: tel. 0541/963234 (10 linee r.a.) 


* 2MIE ON BOARD EXP. 12ME 


vien SIM #5 VA NOVA COMPUTER via Isotta, 27 fax 0541/958285 


* USCITA PER 4 CASSE + 


7 A 47831 Cattolica (RN) 
- Sorpona pinecr souno an RCTI/ =yw COMPUTER INTERNET: www.novacomp.it E-Mail: info@novacomp.i 


PRESE orione: crcsone 
USCITA:/NVERNO ‘98 
IL GRANDE DRAGO, CIOE' IL SERPENTE 
ANTICO, CHE SI CHIAMA DIAVOLO E SATANA, 
FU GETTATO SULLA TERRA, E ANCHE | SUOI 
ANGELI FURONO GETTATI GIU"... 
(Apocalisse, 12-8) 


A cura di Claudio Todeschini 


preclude la trono di miglior sparatutto. La 
possibilità che —’turbinosa società in questione aveva 
sviluppatori già dimostrato le sue ottime 
residenti altrove potenzialità con il divertente 
possano scrivere —Uprising, passato comunque in 
giochi dello sordina tra decine di altr titoli, e sì 
stesso calibro di prepara a sferrare la controffensiva 
quelli finora ai suddetti colossi con Requiem: 
citati. E infatti, —1Wrath Of The Fallen 

se ci spostiamo La nuova battaglia degli sparatutto, 
in un altro stato, quest'anno, sì combatte non solo sul 
precisamente in fronte grafico, a suon di nebbie 
California, a San —volumetriche, luci colorate e ombre 
Mateo, in tempo reale, ma soprattutto su 
scopriamo che —quello della storia e dell'integrazione 
esiste una del gioco con una vicenda ben 
software house precisa. All'ordine del giorno, nelle 
chiamata dichiarazioni dei game designer, c'è 
Cyclone Studios la ormai tipica frase “siamo stanchi 
che sta del gioco ‘trova la chiave apri la 
lavorando a un porta' e via dicendo inaugurato ai 
prodotto che tempi di DooM”, a dimostrazione che 
potrebbe mettere continuare a riprendere lo schema 
in seria difficoltà del capolavoro targato id comincia a 
i pretendenti al dimostrarsi poco remunerativo. La 


NI on so se ci avete mai fatto 


caso, ma tutti gli sparatutto in 
soggettiva hanno un denominatore 
comune che ai più sfugge (ma Che simpatici dentini che palesa questo rubicondo essere! 
non al vostro attento redattore, Quasi quasi mi faccio consigliare il suo dentista. 
‘eh eh), e cioè il paese in cui 
risiedono gli sviluppatori. La 
id, madre di Wolfenstein, 
DooM e Quake sta în Texas. 
La Apogee, che ha dato alla 
luce quel tamarro di Duke 
Nukem, ha la 
propria sede 
in Texas. | 
giochi 
prossimi 
venturi 
(SIN, 
Daikatana, 
Prey, Duke 
Nukem Forever, 
Trinity) sono in fase di gestazione 
nella terra madre di tutti i Western. 
La Lucas (con poche altre) fa 
eccezione, ma con Outiaws ha 
dimostrato di apprezzare lo stato più 
famoso degli States. Questo per dire 
che, de facto, il Texas rappresenta 
un terreno fertile per i giochi 
d'azione più popolari. La cosa è 
ovviamente casuale (0 no?), e non 


tendenza attuale (e lo dimostrano 
titoli come Half-Life, Daikatana e lo 
stesso Unreal) è quella sì di scrivere 
un gioco principalmente d'azione, 
ma con un occhio (e qualcosa in più) 
alla storia e alla partecipazione 
diretta del giocatore al suo evolversi. 
Requiem non è da meno, e lo 
dimostra fin dalla trama, 
particolarmente evocativa e a sfondo 
religioso, 


SALVE, O MONDO INFERNALI 
TU, PROFONDO BARATRO, ll 
NUOVO SIGNOR RICEVI! 


Prima di tutto, prima del mondo, 
prima che l'uomo andasse sulla 
Luna, prima ancora che voi poteste 
mettere le avide mani su una tastiera 
e cominciaste a sparare 
all'impazzata a tutto quello che si 
muove, ci fu un tempo in cui i 
Creatori del Mondo, gli esseri 
supremi che diedero una forma e 
una consistenza ai loro sogni 
creando l'universo e la vita in esso, 
si confrontarono in una battaglia 
fratricida tra gli adoratori del Male e 
i seguaci del Bene, che durò per 
decine e decine di secoli, senza 
tregua e senza risparmio. Lo scontro 
si concluse con la vittoria del Bene 
sul Male, e da questo ebbe origine la 
divisione degli angeli: da una parte i 
vittoriosi Prescelti (Chosen), paladini 
del Bene e della Virtù; dall'altra gli 
Angeli Caduti (Fallen), cacci 
dall'Eden e costretti a ripararsi nelle 
viscere della Terra, creando l'Inferno 


a capo del quale fu posto il primo 
dei rinnegati: Lucifero. Dopo secoli 
di forzata prigionia nelle tenebre del 
Creato, i demoni decisero di 
prendere possesso della Terra, nelle 
regioni abitate dall'uomo, alla ricerca 
di condizioni di vita decisamente 
migliori, A scanso di non essere presi 
sul serio dagli angeli nel loro 
tentativo di riconquistare la libertà 
perduta, optarono per la soluzione 
radicale: eliminare la intera razza 
umana e cancellare così il pi 
faticoso ma anche più riuscito 
esperimento dei Prescelt: l'uomo. 
Già, e l'uomo? La sua vita, stretta tra 
divine morse che sembrano 
comprometterla per sempre, cosa è 
diventata nel frattempo? | viaggi e le 
scoperte industriali del 
diciannovesimo secolo sono ormai 
un lontano ricordo, le rivoluzioni 
tecnologiche del ventesimo pure e 
alle porte si profila una nuova era 
colonizzazione: quella dello spazio. 
Entro pochi anni l'essere generato da 


menti superiori, le stesse che ora 
‘stanno tramando per eliminarlo per 
sempre dal Creato, imparerà a 
percorrere le vie delle galassie, 
colonizzando e popolando i lontani 
pianeti che lo circondano e che egli 
ha sempre guardato con desiderio. 
Satana decide che sia giunto il 
momento migliore per sferrare la sua 
offensiva, prima che l'uomo cominci 
a riempire di suoi simili il vuoto 
siderale: ritardare ulteriormente la 
battaglia contro la razza umana la 
renderebbe solo più difficile da 
portare a termine vittoriosamente. | 
Prescelti non possono certo starsene 


a guardare, non credete? | loro 
simili, che già avevano cacciato dal 
Paradiso, osano sfidarli, minacciando 
di porre fine all'umanità. La lotta 
contro il Male non conosce 

tregua... decidono allora di inviare 
sulla Terra l'angelo Malachai (il cui 
nome, guarda caso, è simile a 
Malachia, profeta autore di uno dei 
libri della Bibbia, e che significa 
messaggero di Dio) a contrastare 
l'avanzata del Regno del Male sulla 
Terra. ll gioco vero e proprio prende 
avvio a questo punto, e voi 
impersonerete l'immortale servo del 
Signore al suo arrivo sulla Terra. La 
situazione che vi trovate di fronte al 
vostro arrivo è questa: un manipolo 
di cultisti satanici sì è asservito alla 
volontà di Abraxas (quanti nomi avrà 
mai il demonio?) e ha preso il 
comando della città in cui vi trovate. 
Il vostro viaggio inizia qui, da questa 
metropoli che, scoprirete man mano, 
è quella in cui si stanno svolgendo le 
ricerche per i viaggi nello spazio, 


punto cruciale nei piani di Lucifero. 
A voi toccherà allora fermare i 
diabolici piani del Demonio, 
unendovi e combattendo a fianco dei 
pochi Ribelli (che, naturalmente, 
non potevano mancare), fino 
all'immancabile battaglia finale 
contro il Signore delle Tenebre. 


ALTO IN SOGLIO REGALE SIEDE 
SATANO; ALL'INFELICE ALTEZZA 
DA' SUOI MERITI LEVATO. 


Il principio di base del gioco rimane 
quello di uno sparatutto in soggettiva 
classico: colpisci per uccidere, o 
sarai ucciso. Ma il fatto stesso di 
sparare non sarà più così 
automatico: non sarà cioè 
obbligatorio (e neppure consigliato) 
aprire il fuoco contro tutto e tutti. 


Povero cucciolo, sperduto nei meandri di questa astronave... pover...Ahi! Ma 


che fa? Ahi! Aaaahhh. 


Un incontro ravvicinato con questo omone lascia troppo spazio alla certezza di 
raggiungere i verdi pascoli da cui provenite. 


EFiGIEiL 
dll 


Abbiamo detto prima che lo scopo 
del gioco non è quello di trovare 
delle chiavi per aprire porte che 
consentono l'accesso ai livelli più 
avanzati, ma qualcosa di più. Sì, ma 
che cosa? A parte la presenza di 
semplici enigmi come già visto in 
Hexen Il, la cosa che maggiormente 
colpisce è l'attenzione all'interazione 


con il mondo in cui Malachai si 
muove. L'uso delle armi e dei poteri 
angelici di cui è fornito l'angioletto (e 
alla cui dettagliata spiegazione vi 
rimando nel box) va gestito con 
molta cura: supponete di entrare in 
una stanza piena di soldati che 
giocano a carte. Se tra le mani 
brandite un fucile, è certo che vi 
spareranno imm 
pensarci su troppo; se invece avrete 
l'accortezza di metterlo via, 
riceverete solo dei moniti a lasciare 
la zona prima che vi sparino. E siete 
liberì di tornarvene sui vostri passi, 
magari per tornare più tardi con armi 
più potenti, o addirittura scordarvi 
dei militi che, nel frattempo, 
torneranno al loro briscolone 
furibondo. Ancora, se in una 
installazione segreta incappate in 
una videocamera a circuito chiuso, e 
se le sparate prima che riesca a 
inquadrarvi, l'unica persona che 
vedrete di lì a poco sarà un 
ingegnerucolo preoccupato del 
malfunzionamento delle sue 
apparecchiature. Fatelo dopo essere 
stati filmati, e un manipolo di 
guardie ostili e propense a porre fine 
alla vostra angelica vita vi attenderà 
oltre la porta! Data l'importanza 
dell'interazione con i personaggi 
ribelli della città, anche con loro sarà 
necessario tenere un comportamento 
neutrale: in questo modo potrete 
ottenere collaborazione, preziose 
informazioni e oggetti, magari 
chiacchierando al bancone di un bar, 
davanti a un buon grog caldo. Non 
mancheranno personaggi non 
giocanti, innocui e ignari passanti 
nei confronti dei quali è bene 
ricordarsi di tenere un 
comportamento degno di un angelo 
non so se mi sono 

. Particolari momenti del 
gioco o sviluppi della trama saranno 
segnati dai filmati di intermezzo 
realizzati con il motore del gioco 
stesso, sullo stile di Tomb Raider 2, 


N ii 


per coinvolgere al massimo il 
giocatore: durante le vostre 
peregrinazioni potrete imbattervi, per 
esempio, in una stanza in cui 
un'altra telecamera mostra dei 
soldati che fucilano un ribelle 
appena catturato, costringendovi a 
intervenire, 0 cose di questo genere. 


VISIBIL TENEBRIA CHE SCOPRE AL 
GUARDO (MISERABILE ASPETTO!) 
DESOLATE LANDE... 


Ma veniamo ora a raccontare quello 
che vedremo in concreto, ovverosia 
passiamo alla parte tecnica della 
preview (che, non so perché, 
preferisco sempre lasciare in fondo: 
credo che se la storia, il design di un 
gioco sono corposi e interessanti 
come questo, la realizzazione pratica 
giustamente passa - si fa per dire - 


La classica tecnica d'approccio del 
macho tutto muscoli questa volta 
non sembra sortire effetto alcuno... 


in secondo piano). Siamo nel regno 
delle banfe, delle vanterie, delle 
spocchie, delle promesse non 
mantenute. Scusate lo scetticismo, 
ma credo che tutti noi ci siamo 
scontrati con la disillusione delle 
aspettative di fronte ad un gioco, 
dopo aver letto l'impossibile in sede 
di preview. Come sempre, leggere 
con criterio, e provare per credere, 
come San Tommaso (in casi come 
questo è d'obbligo e poi, nel 
contesto del titolo, la citazione 
biblica ci stava proprio bene). 

Il motore 3D, diversamente da molti 
concorrenti, non è quello di Quake 2 
o di Unreal (presi su licenza degli 
sviluppatori originali), ma è stato 
sviluppato ex-novo, partendo da 
zero. ll suo nome è Portal, e 
garantisce livelli enormi senza 
compromettere eccessivamente il 
frame rate, caricamenti di un livello 
in decimi di secondo (a patto di 
possedere un buon hard disk, così 
dicono... chissà cosa intendono con 
buono...), effetti di luce colorata a 
go-go, ombre in tempo reale e, in 
generale, una qualità visiva (data 
dalle texture a 16 bit) affiancata da 
una velocità di aggiornamento dello 
schermo sempre elevata 
(paragonabile ai giochi che usano 
quelle a 8 bit). Procedendo nel 


gioco, potete ben immaginare, 
saremo protagonisti di una vera e 
propria discesa agli inferi, dove 
anche sul fronte della grafica 
assisteremo a un progressivo 
indiavolamento” delle texture, che 
passeranno dalla rappresentazione 
della tecnologica città di partenza a 
quella organica e surreale del regno 
dei morti. La struttura dei livelli 
finali, addirittura, sarà intricata e 
complessa al punto che i level 
designer l'hanno paragonata ai 
quadri di Escher: aspettatevi quindi 
scale sul soffitto, effetti prospettici 
assurdi, gradini che non vanno né in 
alto né in basso, e così via. 
Dimenticavo quasi di dirvi che il 
tempo scorrerà, in Requiem, e al 
calare delle tenebre ci troveremo di 
fronte anche le creature della notte, i 
veri demoni, che di giorno trovano 
segreto riparo dalla luce solare. Da 
incubo. 

Ottime premesse anche sul fronte 
delle animazioni dei personaggi: 
grazie alla tecnologia EAT (Emotive 
Animation Technology, sempre 
sviluppata dalla Cyclone), avremo 
modelli (composti da più di 500 
poligoni) in grado di compiere con 
naturalezza movimenti quali afferrare 
oggetti, gesticolare durante la 
conversazione, implorare pietà in 
ginocchio (cosa che a un angelo si fa 
spesso), e via di questo passo. La 
realizzazione è basata su scheletro, 
ovverosia con il movimento centrato 


Mamma! Non calare la pasta! 
Prima devi salaria (e guarda caso, 
ho giusto una manciatina di sale 
con me)! 
sui punti snodati del corpo, 
mischiato a un approccio meno 
rigido per cui le singole componenti 
del corpo si adattano al modello 
secondo la sua dimensione effettiva, 
permettendo di risparmiare sul 
numero di modelli 3D da realizzare e 
sulla memoria complessiva richiesta 
durante il gioco. La realizzazione 
“ibrida” permetterà di dare vita a 
mostri in grado di eseguire il 
“morphing” di alcune parti del 


proprio corpo in tempo reale 
(Similmente a quanto visto, per 
esempio, in Terminator 2), 
trasformando un braccio in un 
pericoloso fucile 0 in una lama 
mortale. Il passaggio da un tipo di 
movimento a un altro (tipicamente 
dalla corsa al passo normale, o 
durante il cambiamento di arma), 
mancanza che si notava nei 
predecessori di Requiem, sarà 
realizzato grazie ad avanzati 
algoritmi matematici (si parla di 
interpolazioni polinomiali di quarto 
grado; non intendo tediarvi troppo 
con questo tipo di argomenti, anche 
perché io stesso non ne capisco 
granché) che costruiscono in 
maniera automatica le animazioni di 


intermezzo tra una posizione 
un'altra, risparmiando un sacco di 
lavoro ai programmatori, che si 
possono così dedicare a disegnare 
altri movimenti, arricchendo il 
numero di quelli presenti. Se poi 
teniamo conto che normalmente una 
animazione occupa 15K di memoria 
e chi scrive il codice del gioco è 
riuscito a farla stare in soli 5K, 
capite bene che effettivamente ci sì 
può aspettare dai nostri interlocutori 
una gran varietà di movimenti e di 
atteggiamenti. L'intelligenza 
artificiale ha assorbito molto del 
lavoro delle menti della Cyclone, e si 
propone (ma va') come una delle più 
sofisticate nel suo campo, 
permettendo dialoghi complessi e 
tattiche collaborative avanzate, sia 
da parte del nemico sia di chi vi 
aiuterà nel prosieguo del gioco. 

Le schede acceleratrici saranno di 
fatto un imperativo per poter 
apprezzare al meglio le bellezze 
offerte da Requiem, anche se viene 
promessa una versione software only 
che non dovrebbe penalizzare troppo 
i computer lisci. | requisiti minimi 
per i possessori di queste macchine 
sono un P133 con 24 mega e un 
CD-Rom 2X, mentre un buon 
compromesso si avrà con un P166 e 
32 mega di RAM, una scheda 3D e 
un CD a quadrupla velocità. In 
particolare saranno supportate le 
3Dfx, 1 e 2, le schede OpenGL e lo 
standard Direct3D (forse). Nel corso 
dei 24 livelli del gioco saremo 


accompagnati dalle strazianti (in 
‘senso positivo, ovviamente) musiche 
degli Idiot Flesh, complesso 
statunitense che si diletta in musiche 
a metà tra l'Industrial e la classica 
musica sinfonica. Insieme al gioco, 
che dovrebbe vedere la Luce alla fine 
di quest'anno, in concomitanza del 
1998° compleanno di Nostro Signore 
(con le polemiche che, potete ben 
immaginare, scoppieranno), verrà 
rilasciato il potente e flessibile editor 
di livelli e in futuro, in caso di un 
buon successo commerciale, non è 
esclusa la distribuzione di tutto il 
codice del gioco, né più né meno di 
quello che viene fatto attualmente 
conii giochi id. 


Cosa aiuta le creature 

dei giochi 3-D ad apparire ; 

i € 
mostruosamente vive? 
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Questa preview va in onda in 
forma ridotta dal momento che 


PREVI 


G uarda un po' che cosa mì 


deve succedere. Qualche giorno fa 
SS, dimostrando una volta di più la 
sua straordinaria capacità di fare 
orecchie da mercante e darmi lavoro 
anche quando dico di non poterlo 
assolutamente svolgere (il tutto 
mantenendo una calma olimpica e lo 
sguardo innocente di un fanciullo), mi 
ha affibbiato una bella preview di 
quattro pagine dell’ennesimo 
sparatutto in soggettiva di prossima 
uscita, RIOT: Mobile Armor. Il 
giorno dopo, non appena metto 
alla frusta il mio nuovo 
collegamento ISDN e mi 
butto a cercare 
informazioni, scopro 
che RIOT non esiste 
più: ah ah, questa 
volta gli è andata 
male. Stavo giusto 
imbellendomi e 
preparandomi a 
qualche giorno di 
sano ozio 
scherzo, è tutta 
una banfa ad uso 
e consumo di SS, 
ndSG] quando 
scopro che questo 
shoot'em up - 
promettentissimo, tra 
l’altro - era stato 
semplicemente 
rinominato 
SHOGO: Mobile 
Armor Division 


SHOGO: I MECH IN UNO SHOOT'EM UP 
IN SOGGETTIVA 


dagli stessi sviluppatori della 
Monolith. Il fatto è che RIOT doveva 
essere pubblicato dalla Microsoft, che 
avrebbe avuto anche i diriti della 
nuovissima tecnologia sviluppata 
dalla stessa Monolith e denominata 
DirectEngine. Il cambio di nome è 
una conseguenza del fatto che gli 
sviluppatori hanno deciso di tornare 
sui propri passi e riappropriarsi dei 
diritti sul gioco: i motivi sono ancora 
sconosciuti, e i responsabili non si 
sono fatti sfuggire neppure una 
parola, anche se in questi casi 
solitamente tutto nasce dalle 
ingerenze da parte di chi 
pubblica/distribuisce un titolo nello 
sviluppo del game design e nella 
filosofia di gioco, ingerenze 
solitamente mal sopportate dai gelosi 
creatori del gioco stesso. Se ho capito 
bene anche il modernissimo motore 
3D di SHOGO, che entra 


propri. 
voglia di far fuori 
qualcuno (nota 
per le mamme: si 
scherza!). 


direttamente in 
competizione con 
quello di Unreal e di 
Quake2, è stato 
“ricomprato” da 
Microsoft, tant'è vero che la sua 
stessa denominazione è cambiata in 
LithTech Engine. 


Per saperne di più sugli aspetti tecnici 
vi rimando al box apposito: qui voglio 
solo farvi notare che, se Microsoft 
aveva deciso di puntare su questo 
motore fino a chiamarlo DirectEngine 
vuol dire che siamo proprio 
all'avanguardia, e infatti la Monolith 
punta moltissimo anche alla vendita 
della propria tecnologia a terze pai 
per lo sviluppo di titoli indipendenti, 
una soluzione già sperimentata con 
successo da id software (con Quake e 
Quake 2) e 3DRealms (con il BUILD, 
che tra l'altro è servito proprio alla 
Monolith per dare vita al loro primo 
grande titolo, BLOOD). 

Ma veniamo a questo SHOGO, uno 
shooter dai molti aspetti intriganti: 


il gioco in questione ha cessato 
di esistere il giorno dopo che 
ho cominciato ad 

Occuparmene... sarà un caso? 


oltre a quello tecnico il fattore di 
interesse senza dubbio più importante 
è l'ambientazione, basata totalmente 
sul mondo degli ‘anime’, ovvero i film 
di animazioni giapponesi. La lista 
degli influssi rintracciabili nel mondo 
di SHOGO è lunghissima: oltre al 

all'ovvio Robotech 
e a Patlabor (una delle mie serie 
preferite, e un bellissimo 
lungometraggio) non si può non citare 
Ghost In the Shell, Appleseed, 


Macross, Evangelion e lo stesso Akira. 
Come nei migliori anime, all 

violenta, contraddistinta da sequenze 
frenetiche dense di esplosioni e 
distruzione gratuita, faranno da 
contraltare momenti più riflessivi e 
una travagliata storia personale dei 
protagonisti, che avranno un ruolo 
centrale nella trama e saranno 
disegnati in puro stile manga (ho letto 
tra l'altro che collaboreranno allo 
sviluppo grafico anche degli artisti 
giapponesi). Ho già detto più volte 
che quello del gameplay, della trama 
e in una parola dell'atmosfera è 
sicuramente l'aspetto più trascurato 
nel filone dei giochi in soggettiva, e 
proprio per questo ho salutato Unreal 
come un grande passo avanti: 
ebbene, vi piacerà sapere che SHOGO 
fa un ulteriore passo avanti e prevede 
addirittura più finali e uno sviluppo 
dell'avventura non-lineare, una 
struttura di gioco finora appannaggio 
di generi diversi come lo spaziale 
Wing Commander. Così potrete finire 


Gli effetti di fumo, anzi di vapore sì 
sprecano in questo bellissimo 
screenshot: e anche le texture che 
ricoprono l'arma del nostro mech 
non scherzano per nulla. C'è 
persino un piccolo visore a cristalli 
verdi, lo vedete? 


in bellezza, vincendo sul campo di 
battaglia e contemporaneamente 
risolvendo drammi personali che 
risalgono alla vostra infanzia; oppure 
vi troverete di fronte alla necessità di 
sacrificare i vostri amici più cari pur 
di mantenere il vostro onore tenendo 
fede ai vostri doveri di militare (una 
isione, come vedete, molto scintoista 
iapponese” della storia 
drammatica). Non mancano finali a 
dir poco catastrofici, nel caso che gli 
eventi vi trascinino fino a rinnegare 
l'amore è ciò che avete di più caro 
nella vita. Vi viene da ridere, 
pensando che dopotutto stiamo 
parlando di un gioco alla Quake? 
Forse avete ragione, e per voi allora 
basterà l'azione e la violenza surreale 
che in SHOGO sarà profusa a piene 
mani; tutti gli altri saranno interessati 
alla trama che ora vado a illustrarvi.. 
La storia ruota intorno a quattro amici 
d'infanzia. Due ragazzi, Sanjuro e 
Toshiro Makabe, orfani fin dalla 
tenera età, vengono accettati come 
cadetti in un'accademia militare sulla 
colonia terrestre dove sono nati: I 
conoscono Kura e Kathryn, le 
figlie del commodoro 
Nathaniel Akkaraju. Ben 
presto tra Sanjuro e Kura 
scoppia l'amore, e tutto 
sembra andare per il megli 
Ma il dramma è in 
agguato: la madre delle 
due ragazze muore durante 
un attacco alla colonia, 
mentre il Commodoro è 


abbandonare la propria 
postazione militare. La 
giovane Kura lo attacca, 
dandogli del codardo e 
dell'assassino perché 
non ha osato disobbedire 
agli ordini, sacrificando 
così la vita della moglie; 
Kathryn, invece, decide 
di non usare mai più 
un'arma in vita sua. Poco 
dopo Akkaraju, promosso 
‘ammiraglio, viene inviato 
a reprimere quella che 
apparentemente sembra 
una piccola 
ribellione senza 
importanza su un 


ra sorpresa: 
quando mai abbiamo visto un 
terreno così realistico e “terroso”? 
Devo proprio dirlo, più vedo questi 
shot e più mi convinco che SHOGO 
e il LithTech Engine hanno in serbo 
per noi delle belle sorprese. 


minuscolo pianeta, Cronus. E qui gli 
eventi precipitano. Infatti su Cronus 
viene scoperto un nuovo materiale 
organico, il Kato, in grado di fare 
compiere un balzo inconcepibile nella 
tecnologia dei viaggi interstellari (con 
relative importantissime applicazioni 
militari). Le tre maggiori corporazioni 
interstellari cominciano a farsi guerra 
con tutti i mezzi pur di ottenere 
l'esclusiva sullo sfruttamento del kato 
e, ovviamente, cominciano a fioccare 
gli attentati terroristici, tra cui quelli 
di una misteriosa fazione chiamata “I 
Caduti” e capitanata dal misterioso 
Gabriel. Ebbene, proprio durante una 
missione contro | Caduti, comandata 
dall'ormai diplomato Sanjuro Makabe, 
un terribile incidente costa la vita a 
suo fratello Toshiro, all'amata Kura e 
all'amico Baku {lo 50, SS ora dirà che 
giocava tutto il tempo a Baku 
Baku...]. La tragedia esplode in tutta 
la sua grandezza, anche perché 
sembra addirittura che alla base di 
tutto ci sia il tradimento di Toshiro... 
dramma e disperazione! Comunque 
sia, la carriera di Sanjuro è stroncata, 
ormai la sua unica possibilità di 
riscatto è legata alla cattura di 
Gabriel... questa è l'ultima chance 
offerta dall'ammiraglio Akkaraju a 
quello che era l'innamorato di sua 
figlia [nota: dopo queste tragiche 
morti sembra che Sanjuro e Kathryn, 
la sorella di Kura, siano destinati a 
rivolgersi l'uno all'altro per conforto... 
e sì sa che dal conforto può scaturire 


l'amore. E bravo il nostro Sanjuro...]. 
Che drammone, eh? Sembra proprio 
di assistere a una “space opera” di 
quelle lacrimose... ma mi rendo conto 
che ormai avrete voglia di sapere 
qualcosa di più sul gioco vero e 
proprio, anche perché i bellissimi 
screenshot disseminati per queste 
pagine parlano chiaro ed è ora di 
occuparsi un po' di quanta violenza 
potremo distribuire giocando a 
SHOGO: Mobile Combat Armor. 

Le cose che mi hanno più colpito del 
gameplay di SHOGO sono 
sostanzialmente due, entrambe 
‘eccezionali: innanzitutto sono previste 
due modalità di gioco, una che vi 
vedrà alla guida dei mech e l'altra 
“appiedati”. Infatti, come a questo 
punto avrete capito, questo è il primo 


parte la faccia da emerito bi 
mentecatto, de; 


fa capolino dalla finestra. 
Altra foto, altra didascali 


trasparenza di queste 


ione di questo 

di nota è il contrasto tra 
l'illuminazione blu di questa stanza e la luce rossa 
che entra da fuori... del resto quando si ha Marte che 


Ma perché non vi lascio un po' in 
volete farci, non posso esimermi dal puntare il dito sull'ombi 
questo marcantonio, nonché - se proprio vogliamo - sull'ormai obbligatoria 
fresci ue. 


tentativo di coniugare definitivamente 
il genere dei mech e quello degli 
shooter tridimensionali in soggettiva 
e, a differenza dei vari titoli tipo 
Mechwarrior 0 EarthSiege, questa 
volta il controllo sarà propriamente 
“alla Quake". Se questo vi sembra 
strano, e credete di non apprezzare 
SHOGO perché siete abituati ad 
apprezzare la “pesantezza” dei mezzi 
meccanici, dovete pensare che 
l'ispirazione di fondo è quella degli 
anime - e quando mai si è visto un 
robot muoversi più agilmente e con 
maggior leggerezza di Daitan 3, Jeeg 
0 i robot di Patiabor? Per quanto mi 
riguarda, poi, sono felicissimo di 
questa scelta; ormai per me ll 
controllo in soggettiva via mouse è 
una seconda natura e se non sono 
mai riuscito ad approfondire la 
conoscenza dei giochi di mech, 
genere popolarissimo, è stato proprio 
per le difficoltà di controllo, 

Ma torniamo a quanto stavo dicendo 
prima, circa la possibilità di uscire dal 
proprio mezzo corazzato: potete 
immaginare che bellezza sarà 
quando, dopo esservi fatti strada in 
mezzo alla guerriglia cittadina a colpi 
di mega-raggio blastante, balzerete 
fuori dall'abitacolo per buttarvi 
nell'esplorazione di un edificio, agili e 
leggeri nella vostra tuta e armati di 
una semplice pistola automatica. Un 
effetto di questa doppia modalità di 
gioco sarà anche la relatività dei 
nemici: infatti, dal momento che tutto 
sarà perfettamente “in scala” (un'altra 
dimostrazione della flessibilità del 
LithEngine) gli stessi esoscheletri di 
sei metri che potete 
tranquillamente 
calpestare alla guida 
del vostro mech 
diventeranno, una 
volta appiedati, 
colossali avversari 
alti tre volte voi 
stessi, E dal punto 
di vista della 
difficoltà sarà un po' 
come, giocando a 
Quake, vedere i 
Grunt trasformarsi 
improvvisamente 
tutti quanti in 
Shambler... 
Ovviamente anche 
le armi non saranno 
da meno: a questo 
punto dello sviluppo 


ce? Che 
proiettata da 


UNIMOTORE TUTTO NUOVO. 


‘h, caro amicone Claudio, lo so, questo è proprio quello che 

rai dovuto comprare per la tua Volkswagen: del resto 
quando si rompe la cinghia di trasmissione, e le vlvolette 
‘vanno tutte fuori fase, il meno che si può fare è rompere la 
too pane ‘sempre andarti peggio (Nikazzi 


€ dopo questo sardonicissimo esordio, che mi ha reso nemici 
due colleghi n un solo fido gesto, passiamo a occuparci del 
motore di SHOGO, che come ho detto è tutto nuovo e, essendo 
sviluppato internalmente dall stessa Monolit (ra l'altro 
anche per Microsot), prende abbastanza ovviamente i nome di 
LithTech Engine. 

SÌ rata com'è ovvio di un software basato totalmente sul 
Direct3D: secondo John Jack, il Project Manager, una vota 
uscite le DirectXG le API di Microsoft non avranno più nulla da 
invidiare all più nte (e gradite ai programmaton) OpenGL. di 


anche la 3DRealms con Prey abbia deciso di saltare i fosso e 

abbandonare la versione software: a detta loro un grosso passo 
in avanti, e del resto i tempi sembrano davvero maturi. Ma ora 
‘sto divagando, torniamo a noi e al LithTech, Innanzitutto 


stato definito un plug-in per 30Studio max chel renderà 

importabil/esportabili da quello che forsa è l più diffuso 

iii 
tutti 


eccezionale di Unreal, ma è annunciata persino la nebbia 
volumetrica che tanto ha impressionato SS e me. 

Vi par poco? Alia pensate che il supporto al multiplayer è 
completamente built-in, per un massimo di 32 giocatori, e 
comprenderà tutte le più recenti innovazioni in grado di 
diminuire il maledetto lag: predizione, stima approssimata dello 
stato del server, minimizzazione della dimensione dei pacchetti 
eccetera. A questo proposito sono in grado addirittura di 
‘annunciare una novità assoluta: il gioco multiserver, concepito 
tra gli alti dallo stesso John Carmachk al tempi del primo Quale 
e mai implementato per motivi tecnici (principalmente porla 
Jentezza che ancora affligge Intemet el gioco in rete su 
TCPNP) ola ai a ii A son e 


letteralmente di realizzare una 
“navigazione”, un viaggio infinito non dissimile dalla stessa 
navigazione sul World Wide Web con i vostro browser. A dire ll 
vero quest'ultima possiblità è solo pianificata, è non è sicuro 


collegamenti (mondiali o per maglio dire americani... lasciamo 
stare l'italia) da qui a qualche mese. 

56 po site preoccupati chel vostro vetusto PC non riesca a 
muovere tutto questo ben di Dio con la dovuta iidità, ecco 
una novità che dovrebbe veramente fare scalpore, se sarà 
valizzata come si deve: la possibilità di scalare 
dinamicamente il numero i poligoni dei modelli e del mondo 
stesso, in modo che il frame rate si mantenga sempre alto. In 
pratica il LithTech Engine si occuperà di fare un piccolo “test” 


overcloccando il P2 a 400 Mii. ehm, volevo dre in tal caso 
tutto bene; se invece si rivelerà un po' carente dl motore sarà in 
rado di “potare” poligoni in modo che tutto continui 
muoversi con la dovuta fvdità. E tutto questo senza utilizzare 
ulteriore memoria per mantenere molteplici insiemi di modelli. 
Anti, se ho ben capito tutto questo dovrebbe essere dinamico, 
dl che lo renderebbe ancora più appetitoso perché in tl caso 


potremo ipotizzare una stima in tempo reale che ci faccia 
godere il massimo di dettaglio in ase di esplorazione, salvo poi 
togliere particolari i fini dell velocità qualora dovesse 
comparire all'orizzonte un bel combattimento, magari contro 
più avversari. 


Non s0 poi se fa un qualche collegamento con quanto appena 
detto, ma una cosa è sicura: da quanto ho visto il motore è in 
grado di gestire spazi aperti incredibilmente ampi, persino più 
di quell'Unreal che mi aveva lasciato a bocca aperta il mese 
scorso quando l'ho recensito: guardate lo screenshot notturno 
di SHOGO che ho incluso in questa stessa pagina, non vi 
basisca totalmente? E nel resto della preview ne vedete di 
quasi altrettanto suggestivi... 
Ma lo spazio string e, anche se ho voluto dedicare un'intera 
pagina a questo bax, è quasi tempo di farla finita. Prima però 
voglio dirvi qualcosa di più riguardo all'editor, di cui ho anche 
incluso una fotografia. La cosa più notevole per gli aspiranti 
creatori di mondi sarà l'estrema potenza di questo strumento in 
termini di modifica dei parametri di gioco: molte cosa che, per 
essere modificate, richiedono in Quake e Quake un intervento 
sul codice (anche, ad esempio, cose semplici come il danno 
inftto da un'arma) sono ora disponibili direttamente 
nell'interfaccia dell'editor, Ciò è assolutamente basilare er la 
Monolith, dal momento che, come ho già accennato nella 
preview, questa conta di utlizzara direttamente per sviluppare 
i propri giochi 3D, ma conta anche di frutare il ithEngine (e 
tutti rlaivi tool di sviluppo) tramite il meccanismo di 


negli stessi studi della Monolith proprio Blood 2, di cui ho 
incluso in questo box due foto per darvi un'idea della varietà di 
ambientazioni offerte dall'engine. E circa il licensing, leggo 
proprio ora che sono stati già annunciati titoli che useranno 
propri il LithiEngine: Votech dell eodîte Dimensions e un 
altro gioco, pe ora senza nome, dele o pae 
Entertainment. E con questo è proprio tutto 


non è certo se esisteranno dei 
lanciarazzi anticarro in grado di 
danneggiare un mech stando 
appiedati, anche se questa possibilità 
darebbe origine a missioni 
particolarmente eroiche e ardite; la 
cosa certa è che in condizioni normali 
non potrete fare molto contro un 
mech se non entrando anche voi 
all'interno del vostro simpatico 
robottone. Infatti come potrebbe una 
Colt .45 competere con il mega-fucile 
TRAK-10 a impulsi d'energia, 0 un 
fucile d'assalto M16 con i mitici 
missili d'assalto Juggeraut da 480 
Ke? Comunque le armi a disposizione 
dei mech saranno una decina, e quasi 


altrettante potrete usare una volta 
abbandonato il posto di controllo. 

Ma prima (ormai ve ne sarete 
dimenticati) stavo dicendo che le cose 
che mi hanno più impressionato sono 
due: la seconda esaltante peculiarità 
del gameplay di SHOGO sarà ancora 
una volta legata alla sua 
ambientazione da cartone 
giapponese, e precisamente il fatto 
che i robot saranno 
TRASFORMABILI! Sì, potrete mutare 
il vostro mezzo in un carro per 
schiacciare i nemici senza pietà 
{Daitan-carro armato!!! E vai, 
Banijo...], in un veloce veicolo a 
cuscinetto d'aria (con relativo 


diversissimo sistema di controllo) 
‘oppure montarvi sopra tutta una serie 
di powerup che gli daranno poteri via 
Î incredibili, e che secondo 
tradizione potrete anche recuperare 
dalle carcasse dei mech nemici 
sconfitti. Usando tali powerup potrete 
modificare la vostra potenza d'attacco 
o di difesa, aggiungere moduli di 
movimento e anche dare origine a 
“effetti speciali” sui quali i 
programmatori non si sono ancora 
voluti pronunciare. Se a questo 
aggiungiamo che i robot che potrete 
pilotare saranno quattro, potete ben 
immaginare che le situazioni saranno 
oltremodo varie e sarà praticamente 
impossibile trovarsi a ripetere due 
volte il medesimo schema di gioco. 
Il sistema di animazione adottato per 
SHOGO è quello della motion 
capture: dal momento che comunque 
| mech hanno un modello di 
movimento simile a quello umano, 
questa è stata considerata la scelta 
più adatta, anche se ovviamente è 
stato fatto un sacco di lavoro a 
posteriori per raffinare il tutto e 
soprattutto aggiungere tutti quei 
movimenti robotici particolarmente 
meccanici che un uomo non avrebbe 
mai potuto imitare, e che magari ci 
guadagnano pure se sono un po' 
innaturali e “scattosi”. 
Incidentalmente, questo non vuol dire 
che il LithTech engine non supporti 
altre tecniche di animazione. 
semplicemente, per SHOGO è stata 
scelta la motion capture. 
Per quanto riguarda i nemici le mie 
conoscenze non sono profondissime, 
anche perché ad onor del vero alla 
Monolith non è che abbiano rilasciato 
una quantità di 
informazioni. Se dovessi 
approfondire la 
cosa non potrei 
che immiserirvi 
con le consuete 


puntualmente 
in sede di 
preview 
sembra sempre 
sul punto di 
compiere un 
balzo 
quantico. 
Una cosa 
però mi 
sento di 


SETTA 


Questo sembra proprio il 
Labor Nero della serie AV 
(ovvero di videocassette non 
destinate alla TV) di 
Patiabor: ammirate 
l'ampiezza 
dell'ambientazione cittadina 
e la bella illuminazione. 


prevederia, e cioè che il gameplay 
sarà più orientato sul combattimento 
“a scontri” uno contro uno che a 
mischie contro una gran quantità di 
nemici stupidotti. Mah, questa sarà 
pure evoluzione, a me tirar giù i 
sergenti zombi di DooM con il single 
shotgun dava parecchio gusto... ma a 
parte le mie reminescenze d'infanzi 

ci sono due motivi perché io millanti 
questa previsione. innanzitutto il 
motore è potente, d'accordo, e 
realisticamente SHOGO sarà 
concepito per girare su Pentium Il 
accelerati, ma il numero di poligoni è 


Come vedete quando ricevete un 
messaggio compare anche la faccina 
dell'interiocutore, che come ogni 
ine video è fedele allo stile 
pponese che permea tutto SHOGO. 


comunque altissimo e quindi non sarà 
certo possibile visualizzare 
contemporaneamente 20 nemici 
come accadeva quando i suddetti 
erano semplici sprite. 
Secondariamente ho letto che 
l'intelligenza degli avversari si basa 
‘anche su un sistema di scripting 
language abbastanza avanzato, cosa 
che abbiamo già visto in Unreal, ed è 
probabile che i progettisti di SHOGO, 
come quelli della Epic, se ne servano 
per escogitare situazioni di 
combattimento abbastanza insolite, la 
inalità apprezzeremo appieno 
in situazioni meno caotiche della 
classica rissa da birreria. 
Ma dei nemici ho detto abbastanza, 
anche perché altrimenti dovrei 
palesare una palla di vetro, per cui 
passiamo all'aspetto sonoro. 
Ovviamente la parola d'ordine qui è 
DirectSound, che con la release 6 
delle DirectX dovrebbe includere 
anche tutti i possibili effetti surround 
possiate mai desiderare; ma alla 
Monolith non si sono accontentati, e 
hanno implementato una personale 
versione di sistema musicale 
dinamico “ad eventi" che 
recentemente ho trovato nel già citato 
Unreal e che precedentemente era 
‘appannaggio della sola Lucas con il 
glorioso iMuse. Questo sistema si 
chiama IMA (Interactive Music 
Architecture) e farà sì che le azioni 
siano sempre accompagnate dalla 
musica più appropriata; non so se la 
cosa prevederà anche l'uso di tracce 
audio, ma già in Jedi Knight si era 
visto qualcosa di simile per cui nulla 
ci impedisce di sperare... per quanto 
riguarda gli effetti sonori, sì attende 
una panoplia dei cosiddetti “suoni 
d'ambiente” e la possibilità che 
superfici diverse emettano suoni 
differenti quando vengono calpestate 
dai vostri passi o colpite da proiettili 
vaganti. In quanto agli effetti delle 
armi, ovviamente, tutti ci auguriamo 
che mettano a dura prova i nostri 
subwoofer... 
Per quanto riguarda il multiplayer vi 
rimando al mega-box sul LithTech 
Engine: mi pare giusto invece 
riportare qui quanto ho letto circa le 
periferiche di controllo. Data 
l'assoluta conformità del motore con 
le DirectX (non dimentichiamoci che 
fino a ieri SHOGO doveva essere 
targato Microsoft...) anche il 
DirectInput è totalmente supportato, e 
questo significa libertà totale nella 
scelta del proprio controller e anche, 
per gli appassionati di questo gadget, 
il supporto al Force Feedback (che a 
me personalmente non esalta, ma i 
gusti son gusti). 
Per chiudere in bellezza, i requisiti di 
sistema: Pentium 133 e 32 MB di 
RAM, raccomandata una scheda 
Direct3D o 3Dfx. Sarà, a me 
sembrano decisamente bassini, ma 
staremo a vedere. 
Vi saluto, statemi benone. E mi 
raccomando, mamme: fate giocare i 
vostri figli ai videogames PER ORE, e 
dopo aver letto questa preview fate 
vedere loro anche un sacco di cartoni 
animati giapponesi! Alla prossima... 


"Stefano “SHOGUN di SHOGO” Gaburri 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 


Iva inclusa 


COCQUIO TREVIS&GO (VA) CONTRADA TAGLIABO, 4 TEL. 0332/701506 BOLLATE (MI) VIA LEONE,XItT, #1 TEL, 02/38300917 

BRESCIA VIALE PIAVE, 6/A TEL. 030/3369455, SCICLI VIA NINO BIXIO' 4 TEL. 0932/831481 

COSENZA PIAZZA'FERA, 12 TEL. 0984/791850 SESTO SAN GIOVANNI (MI) VIALE CASIRAGHI, 62 TEL. 02/24817: 
PALERMO VIA SCIUTI, 138 A/B/C TEL. 091/6262805 RAVENNA VIA DI ROMA, 157/A TEL. 0544/219132 

BARI VIA A. VOLTA, 6/F TEL. 080/5569582 CAGLIARI VIA IGLESIAS, 43 TEL. 070/655037 

(CHIASSO CORSO SAN GOTTARDO, 54 TEL. 004191/6824084 MANTOVA VIA XX SETTEMBRE, 7 TEL. 0376/229345 

PERUGIA VIA PALERMO, 21/B TEL. 075/5837354 


ATLANTIDE 


ARCADE 
30 LEMMINGS 49,900 
3D ULTRA PINBALL (ITA) 39.900 


30 ULTRA PINBALL CREEP NIGHT 39.900 
30 ULTRA PINBALL L'CONTINENT 77.900 


ABSOLUTE PINBALL 69.900 
BUST-A-MOVE 2 49.900 
COMBAT CHESS (ITA) 109,900 
DINOGOTCHI (0EM) 19.900 
ELECTRONIC PINBALL (ITA) 94.900 
MOTLE POKER 39.900 
PC GUN + OVERSEAS MISSION. 119.900 
PINSALL CONSTRUCTION KIT 69.900 
PSYCHO PINBALL 24.900 
PUBS (ITA) 69.900 
SHANGHAI DYWASTY 94.900 
STAR TREK - PINBALL 64.900 
TAMAGOTCHI BANDAI 54.900 
TAMATOY 29.900 
TEMPEST 2000 29.900 
WORMS 2 (ITA) 99,900 
AVVENTURA 


ACE VENTURA (ITA) 

ALIEN ODYSSEY (ITA) 
ANIMAL 

AR'KRITZ - L'INTRUSO (ITA) 
ATLANTIS (ITA) 

AZRAEL'S TEAR 

BAD MOIO 

BIZANTINE THE BETRAYAL 
BLACK DANLIA (ITA) 
BLADE RUNNER 

RAIN DEAD 13 (ITA) 
OKEN SOR (ITA) 
BROKEN SWORD 2 (ITA) 
BURIED IN TIME (ITA) 
CHRONOMASTER 

conco 

DARK EARTH 

DAY OF THE TENTACLE (ITA) 
DOUBLE AGENT (ITA) 
DREAMS TO REALITY 
ECSTATICA 2 (ITA) 

EGYPT 1156 A.C. (ITA) 
ERASER TURNABOUT 
FRANKENSTEIN 

FULL THROTTLE (ITA) 
GALAPAGOS 

GIOCMI D'ARTIFICIO (ITA) 
GOBLINS (ITA) 
NARDUINE 

HARVEST OF SOULS 

HELL (ITA) 

TMAVE NO MOUTH AND | MUST. 
INCA 2 WIRACOCHA (ITA) 
NING'S QUEST COLLECTION 
LANDS OF LORE 2 (ITA) 
LAST DYNASTY (ITA) 


LEGACY OF TIME 
LIGHTHOUSE 

LITTLE BIG ADVENTURE (ITA) — 49.900 
LOST IN TIME PARTS 182 (ITA) — 49.900 
LULA THE SEXY EMPIRE (ITA) 79,900 
MAGIC CARPET (ITA) 49.900 
MAGIC CARPET è 39,900 
MISSION CRITICAL 39.900 
MONKEY ISLAND (ITA) 49,900 
MONKEY ISLAND 2 (ITA) 49,900 
MONKEY ISLAND 3 (ITA) 89,900 


MONTY PYTHON'S MEANING O/L 84,900 


MYTH (ITALIANO) 107.900 
NIRVANA (ITA) 79.900 
ORION BURGER 59,900 
OVERBOARD! 34.900 
PANDORA'S DIRECTIVE 79,900 
QUEEN THE EYE 107,900 
RAMA (ITA) 69.900 
REAH 900 
RIDDLE OF MASTER LU (ITA) — 49.900 
RIPPER (ITA) 49,900 
RIVEN (ITA) 109.900 
SAM & MAX (ITA) 49,900 
SEA LEGENDS 49.900 
SENTIENT 79.900 
SHIVERS 39.900 
SIGN OF THE SUN 54.900 
SPACE BAR 99.900 
STAR TREN - DEEP SPACE NINE — 49.900 
STAR TREX - IUDGEMENT RITES 49.900 
STAR TREK STARFLEET A. (ITA) 97.900 
THE DIG 39,500 
TIME COMANDO 49,900 
TOON STRUCK 

TREASURE HUNTER 

UOMO RAGNO (ITA) 

URBAN RUNNER 

WOODRUFF (ITA) 


YODA'S STORIES (ITA) 
LOMBIEVILLE (ITA) 
ZORK GRAND INQUISITOR (ITA) 


AZIONE 

Amon 49,900 
AGENT ARMSTRONG 67,300 
ALIEN TRILOGY 79.900 
AREA 51 59,900 
ASSASSIN 2015 19.900 
ASSAULT RIGS 39.900 
BATTLE ZONE (ITA) 59,900 
BEDLAM 39.900 
SLAM! MACHINEMEAD 49,900 
51000 49.900 
51000 - RED HOT 39.900 
COMIX ZONE 39.300 
CRUSADER NO REGRET 49,900 
DARK FORCES (ITA) 49.900 
DEADLINE 39.900 
DEADLY TIDE (ITA) 59.900 
DEATHTRAP DUNGEON (ITA) 107.300 


DEFCON 5 
DESCENT 2 - STELLAR CMBT PACK 
DESCENT 3 FREESPACE 
DEUS (ITA) 

DIE HARD TRILOGY 

DRAGON HEART 

DUKE NUKEM 3D 
EARTHSIEGE 2 

ERADICATOR 

FIGHTING FORCE 

FORSAKEN (ITA) 

FUTURE SHOCK TERMINATOR 
GNOME 

G-POLICE (ITA) 

GRID RUN 

MEAVY GEAR (ITA) 

MERETIC 

MEXEN 2 - MEXMANER 
MUNTER HUNTED 

INCOMING (ITA) 

INCREDIBLE HULK (ITA) 
INCUBATION - BATTLE ISLE 4 
EDI KNIGHT (ITA) 

IVDGE DREDO 

LAST RITES (ITA) 

MACHINE HUNTER 
MAGESLATER 

MASS DESTRUCTION 

MOR 

MEN IN BLACK (ITA) 
METALRAGE 


QUTLAWS (ITA) 
OUTLAWS - RED HOT 

PANZER DRAGOON 

POSTAL 

PIROTECHNICA 

QUAKE 

QUANE - AFTERSHOCK 

QUAKE - AFTERSHOCK TOOLBOX 
QUAKE - DARK HOUR 

QUANE - QEO. 

QUARE - SCOURGE ARMAGON 
QUANE - TREMOR 

QUANE - AMEN 

QUAKE 2 

QUARE 2 » DEATHMATEH MAKER 
QUAKE 2 - IUGGERNAUT (ITA) 
RAVAGE DL 

REALMS OF THE NAUNTING (ITA) 
REDNECK RAMPAGE 

REDMECK RAMPAGE - RED HOT 
ROAD RASH 

ROAD WARRIOR (ITA) 

RESIDENT EVIL 2 
SANDWARRIORS 

ScARAB 

SCORCHED PLANET (ITA) 
SHADOW MASTER 

SHADON WARRIOR 

SHADOWS OF THE EMPIRE (ITA) 
SHATTERED STEEL 

SHOCKMAVE ASSAULT 

SPACE HULK VO.TB.A 
SUB-CULTURE (ITA) 

SYNDICATE PLUS (ITA) 
SYNDICATE ARS (ITA) 

SYSTEM SHOCK 

TERRACIDE 

THE REAP 

TOMB RAIDER 

TOMB RAIDER UNFINISHED BSNSS 
TOMB RAIDER 2 

TUNNEL BI (ITA) 


COMPILATIONS 


2 6000 2 BE TRUE 
20 GIANT GAMES 

AD&D COLLECTOR'S EDITION 
CONQUER THE SMIES 
CONQUER THE WORLD 
EXTREME POWER PACK 2 + JOY 


79.500 


FANTASY GENERAL 43.900 
GAMER'S JACKPOT 119.900 
GOLFS ULTIMATE COLLECTION 79.900 
LARRY 5 + SPACE QUEST 5 (ITA) 49.900 
MEGA PACK 8 99.900 
PINBALL POWER PACK 59.900 
PUZZLES COLLECTION 59.900 


THEME HOSPITALESC 2000 (ITA) 99.900 
129.900 

89.900 
49.900 


ULTIMA COLLECTION 
ULTIMATE BASEBALL SERIES 
ANILLIAMS ARCADE CLASSICS 


GUIDA 


ANDRETTI RACING 
AXELERATOR 

CARMAGEDDON & SPLAT PACK 
CARMAGEDDON - ADD ON 
CART PRECISION RACING 
CART RACING 

DAYTONA USA 

DEATH RALLY 

Fi RACING SIMULATION 
FORMULA 1 97 (ITA) 
FORMULA KARTS 

GRAND PRIX 2 (ITA) 
GRIPPED OFFROAD 

GT RACING 

MI-OCTANE (ITA) 

INT'L RALLY CHAMPIONSHIP 
MANK-TT 

MICROMACHINES 2 SPECIAL ED. 
MONSTER TRUCK 

MOTO RACER (ITA) 
MOTORMEAD 

MOTOR MASK 


POD. (ITA) 
D. GOLD (ITA) 

POMERBOAT RACING 

RAC RALLY CH'SHIP » X-MILES. 

REDLINE RACER (ITA) 


SCORCHER 
SCREAMER 2 (ITA) 

SCREAMER RALLY (ITA) 77.900 
SEGA ALL MK 97.900 
SEGA TOURING CAR 97.900 
$ODA OFFROAD RACING 94.900 
SPEED MASTE 

SPEEDBOAT ATTACK 

SPEEOSTER 

STREET RACER + JOYPAD 79.300 
STREETS OF SIM CITY 99,900 
SUPER KARTS 49,900 
TEST DRIVE 4 (ITA) 97.300 
TOCA TOURING CAR 79.900 
ULTIMETE RACE PRO (ITA) |— 67.900 
meeout 49,900 
WIPEOUT 2097 79.900 
WORLD RALLY FEVER 29.900 
3-CAR KPERIMENTAL RACING -— 57,900 
MANAGERIALI 

CALCIO MANAGER (ITA) 69,900 


CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 64.900 


FIFA SOCCER MANAGER (ITA) 49,900 
FOOTBALL MASTERS 98 74.909 
GRAND PRIX MANAGER (ITA) -— 39.900 
GRAND PRIX MANAGER 2 (ITA) 49.900 
PREMIER MANAGER 3 39.900 
PREMIER MANAGER 3 DELUNE 49,900 
SCUDETTO 97/98 (ITA) 67,900 
PICCHIADURO 

FX FIGHTER TURBO 49,900 
LAST BRONK 99.300 
MORTAL KOMBAT TRILOGY -=—54,900 
PRAY FOR DEATH 49,500 
PRIMAL RAGE 39.900 
STREET FIGHTER ZERO 94.900 
VIRTUA FIGHTER 2 87.900 
war 6008 59,900 
-MEN CHILDREN OF THE ATOM — 69.900 
PLATFORM 

AGES OOYSSEEE 79.300 
BANZAI BUG 59.300 
crac 59,900 
ECCO THE DOLPHIN 49.300 
cer 79.900 
GOBBO DI NOTREDAME (ITA) 79.900 
MERCULES (ITA) 99,900 
LOST Vines 2 77.500 


SIMULAZIONE 


4-10 cuBAI 
AFTERUFE (ITA) 
AMIKA 


COMANCHE 3 (ITA) 
CONSTRUCTOR (ITA) 

F-15 (IANES) 

F-16 FIGHTING FALCON (ITA) 
F.22 ADE 

F-22 LIGHTNING 2 (ITA) 
#-22 RAPTOR 

F/A 18 KOREA (ITA) 

FAST ATTACK 

FLIGHT LIGHT PLUS 

FLIGHT SCHOOL. (ITA) 
FLIGHT SIMULATOR 98 (ITA) 
FLIGHT SIM - ITALY 98 (ITA) 


Mi TANK PLATOON 2 
NAVY STRIKE 

PRO PILOT 

RAILROAD TYCOON DELUXE 
REBEL ASSAULT (ITA) 
REBEL ASSAULT 2 (ITA) 


SAIL SIMULATOR 3.0 (ITA) 
SEAWOLF SSM-21 (ITA) 

SECRET WEAPONS OF LUFTMAFFE 
SMELLSHOCK 

SILENT THUNDER 

SIM CITY 2000 (ITA) 

SIM CITY 2000 - CIVILIZED CITY 
SIM CITY 2000 - SIZONE 

SIM COPTER 


U.S. NAVY FIGHTERS 
U.S. NAVY FIGHTERS 97 
UPRISING IOIN OR DIE 

WALL STREET TRADER (ITA) 
MING COMMANDER 3 

WING COMMANDER PROPH. (ITA) 
WinGS OF GLORY 

R-WING VS. TIE FIGHTER (ITA) 
X-WING VS. T.E - STELLAR CP 


SPORTIVI 


30 ULTRA MINI GOLF 
ACTUA ICE MOCKEY. 

ACTUA SOCCER 2 (ITA) 
ADIDAS POWER SOCCER (ITA) 


FIFA 96 (ITA) 
FIFA 97 (ITA) 
FIFA 98 (ITA) 
FIFA WORLD CUP 98 (ITA) 
FLY FISHING 


79,900 
39.900 
79.900 
49.900 
79.900 
79.900 


129,900 
87.900 


VIA ROSSINI 43 - SEREGNO (MI) 


3° (0362) 238.148 


GOLF SIERRA 7 
JONAH LOMU RUGBY DI 
NICKOFF 96 s 
MADDEN NFL 97 4 
NBA ACTION 98 

NBA FULL COURT PRESS 

NBA IAM EXTREME 

NBA IAN TOURNAMENT 

NBA LIVE 96 

NBA LIVE 97 

NBA LIVE 98 (ITA) 

NHL HOCKEY. 

NUL97 

PRA BOWLING 

ROCKET JOCKEY (ITA) 

ROLAND GARROS (ITA) 

RUGBY WORLD CUP 

SENSIBLE WORLO OF SOCCER 
SIM GOLF + PALLINA 

SKI RACING 

SLAM JAM 

TEN PIN ALLEY 

TOTAL ANOCKOUT BOXING 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE (ITA) 
WILD AMMALTMPICS 
WORLOLEAGUE BASKETBALL -— 87.900 


STRATEGIA 


3RD MILLENIUN (ITA) 

IH LEGION (ITA) 

ACKTUNG SPITFIRE 

‘AGE OF EMPIRES (ITA) 
ARDENNES OFFENSIVE 

ARI OF TIME 

BATTLEGROUND ARDENNES DLX 
BATTLEGROUND SHILOH 
BATTLESPYRE 

BEASTS & BUMPKINS (ITA) 


88888353333335 


CIVIUIZATION 2 - IMIUIZED CITY 
CIVILIZATION 2 - FANT. WORLDS 
civiL WAR 2 

CLOSE COMBAT 2: A BRIDGE. 
COMMAND & CON. - ACTION W 
COMMAND & CONQ. - C. & CRAFT 
CONQUEROR A.0.1086 
CONQUEST OF THE NEW WORLD 
CONTROFFENSIVA (ITA) 
CIBERSTORM 

DARK COLONY (ITA) 

DARK OMEN 

DARK REIGN 

DEADLOCK 2 

DEATH NEEP 

DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 
DIaBLO 

DIABLO - MELLFIRE 

DIE BY THE SWORD (ITA) 
DRAGON DICE 

DRAGON LORE (ITA) 

DRAGON LORE 2 (ITA) 

DUNE 2 

DUNGEON KEEPER (ITA) 
DUNGEON KEEPER - DEEPER DUN, 
FINAL LIBERATION 

GENE WARS (ITA) 
GETTYSBURG 

EROES OF MIGHT & MAGIC 2 


STAR COMMAND REVOLUTION 
STARCRAFT COLLECTORS EDITION 
STEEL PHANTERS 3 

TONE REBELLION 

TOTAL ANNIHILATION (ITA) 
ULTIMA ON-LINE DELUXE PACK 
USCF CHESS 

VIKINGS 

WARBREEDS 

WARCRAFT 2 - CMMND & CRAFT 
WARCRAFT 2 - MORE CRAFT 

WAR WIND 2 HUMAN ONSLAUGHT 
X-COM 3 APOCALYPSE (ITA) 


...Qquesta è solo una parte degli oltre 3000 articoli a magazzino! 
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USCITA:Es7arE 


IL VENTO DELL’EST SOFFIA SUI NOSTRI COMPUTER... 


L. Vita è ben strana: alle volte 


alcune località del mondo ti dicono 
ben poco, salvo poi rivelarsi di una 
certa importanza nel giro di qualche 
mese. E' quello che mi è accaduto in 
queste ultime settimane con Monaco 
di Baviera, cittadina piuttosto carina 
della Germania del Sud (leggasi 
Baviera) che, fino a febbraio, non 
solo mi risultava decisamente 
indifferente, ma per giunta mi dava 
l'impressione di essere uno di quei 
posti nei quali non sarei mai andato. 
Ebbene, prima la GT Interactive e 
adesso la Topware Interactive 
(rampante casa di distribuzione 
teutonica che non ha nulla a che 
vedere con l'omonima società italiana 
che ha prodotto “La Dinastia 
Fantasma"), nel giro di poco tempo 
mi hanno invitato due volte per 
mostrarmi i loro prodotti. Nel primo 
caso si trattava nientemeno che di 
Unreal, del quale ormai sapete già 
tutto, mentre nel secondo la visita si 
è riassunta in un bel party 
organizzato negli studi 
cinematografici di Monaco (ammetto 
che prima di questo viaggio non ne 
sospettavo l'esistenza). Per 
l'occasione sono stati presi a prestito 


Embè, direte voi? In effetti 
potrebbe sembrare una normale 
fotografia, ma quello che vedete 
qui rappresentato è lo scenario di 
un film tedesco che stanno 
girando di questi tempi. Non 
sembra vero? 


i futuristici corridoi dell'astronave 
spaziale di un film del 1985 di nome 
“Enemy Mine" con Dennis Quaid, 
attore hollywoodiano interprete di 
numerose pellicole di successo la cui 
carriera è stata in questi ultimi anni 
messa in seria difficoltà dalla sua 
dedizione all'alcool, vizio questo che 
dev'essere rimasto ad aleggiare per i 
fatiscenti set cinematografici della 
presentazione dato che, com'è ormai 
consuetudine, verso le 11 di sera 
erano tutti già sbronzi, eccezion fatta 
per il sottoscritto che, da bravo 
astemio, finisce sempre per perdersi 
il bello dei party, cioè quella fase che 
va appunto dalla tarda sera alla notte 
inoltrata. 

Comunque sia non è parlarvi dei miei 
problemi con l'alcool (in senso 
opposto, s'intende) che ho deciso di 


scrivervi questo articolo, bensì per 
raccontarvi di RoboRumble, gioco 
della polacca Metropolis di cui vi ho 
proposto il demo un po" di tempo fa e 
del quale adesso vi farò un bel 
reportage, in attesa che qualche 
distributore nazionale si accorga di 
questo titolo e mi dia, 
implicitamente, la giustificazione 
morale per far recensire un 
videogioco che al momento è quasi 
pronto ma che attualmente non 
potreste mai veder sugli scaltali del 
vostro negozio di fiduci: 

La storia prende luogo in un futuro 
distante, in cui si narra di una sonda 
Pathfinder che, impegnata a 
esplorare la superficie di Marte, viene 
a scoprire l'esistenza di una terribile 
arma aliena puntata proprio sul 
nostro amato pianeta Terra. Da un 


Us) His, 
PT eng 


Ecco l'esterno della ‘location’ in 
cui sì è svolto il party di 
RoboRumble: all'interno c'erano 
due fanciulle (una tedesca e 
l’altra croata, come ho poi avuto 
modo di approfondire) 
semplicemente fantascientifiche, 
e non mi riferisco solo al loro 
abbigliamento. 


lato la notizia getta nel panico la 
gente, ma dall'altro dà an briciolo di 
speranza: lo strumento di morte e 
devastazione realizzato dagli extra- 
terrestri non è ancora completo e 
anzi questi dovranno tornare sul 
pianeta rosso entro un anno proprio 
per portare a compimento i loro 
propositi (come lo si sappia, 
ovviamente, è un mistero). Dunque, 
c'è ancora del tempo per poter 


A livello economico, l'Est 
rappresenta da anni una nuova 
frontiera per lo sviluppo 
industriale: poteva il mondo dei 
videogiochi fare eccezione? 


Ecco il lungo corridoio in cuì s'è 
svolta la cena. ll mio tavolo era 
all'inîzio e il buffe alla fine: un 
calvario... 


rimediare alla situazione. 
Che fare, allora? Poiché, come ormai 
avrete imparato più o meno tutti, la 
miglior difesa è l'attacco, la prima 
cosa che le alte sfere a comando del 
nostro pianeta pensano bene di fare è 
quella di improntare le proprie azioni 
a un certo senso di amicizia e 
fratellanza interplanetaria: nel caso 
specifico, invasione di Marte e 
uccisione di chiunque sia verde e con 
le antenne. Ovviamente, per poter 
realizzare i propri piani di conquista 
si devono anche avere a disposizione 
delle armi che facciano male: non si 
può certo pretendere di eliminare gli 
alieni a insulti e parolacce. A tal 
proposito si sfideranno due consorzi 
concorrenti, i quali offriranno 
all'esercito confederato le armi più 
letali che siano mai state costruite: 
chi vincesse la gara d'appalto indetta 
dal Governo Mondiale delle Nazioni 
Unite, infatti, guadagnerebbe gloria 
sempiterna e citre spropositate di 
denaro. 

La strada che sceglieranno i due 
consorzi sarà differente, così come le 
armi che creeranno e che voi dovrete 
poi usare: tutto ciò si rivelerà essere 
ben più di un semplice dettaglio, 
dato che l’arsenale di cui godrete 
finirà per condizionare notevolmente 
la vostra azione. 

Non per anticipare eccessivamente 
quanto verrà poi detto nel corso 
dell'esauriente intervista col creatore 
del Rioco, Adrian Chmielarz, ma, 
giusto per darvi un'idea, direi che 
potremmo cominciare col definire 
RoboRumble come uno strategico 
tridimensionale in real-time, in cui 
viene offerta la possibilità, come già 
accennato, di poter condurre due 
campagne militari, due diversi modi 
cioè di impostare la propria azione a 
seconda che ci si voglia affidare alla 


Le nostre forze attorno al cratere 
fumante creatosi dopo l' 
dell'ultimo livello energetico della 
base: immagine suggestiva, non 
trovate? 


forza bruta 0 all'intelletto. Ognuna 
delle due campagne offrirà 15 
missioni, il che tutto sommato è 
quello cui ci hanno abituato anni di 
strategici in tempo reale; sul fronte 
del multi-player, invece, siamo fissi ai 
soliti 4 contendenti in 
contemporanea. Ma allora, vi 
domanderete voi, perché il buon 
Silvestri ha intrapreso questo viaggio 
in quel della Germania per 
raccontarci di un gioco che non pare 
presentare nulla di nuovo? 

Il perché è presto detto: RoboRumble 
non è solo un gioco dalla grafica 
stupefacente (a patto però di 
possedere almeno un Pentium 133 
con 16 MB di RAM, anche se è 
vivamente raccomandato un Pentium 
‘200 MMX con 32 MB di RAM e 3Dfx 
allegata) ma è pure uno strategico 
dall'approccio molto particolare. Non 
avrete infrastrutture, basi da costruire 
0 unità da sfornare a getto continuo 
dalle vostre “factory": avrete invece 
dei soldi, delle unità meccanizzate di 
partenza e nient'altro. Chi di voi ha 
provato il dimostrativo di questo 
gioco che ho incluso mesi fa sul 
Silver Disk sa bene di cosa sto 
parlando, ma per coloro cui tutto ciò 
dovesse risultare nuovo, beh, 
sappiate che si tratta di qualcosa che 
all'inizio lascia spiazzati. 

State iniziando a incuriosirvi? Bene, 


allora insisto. 


RoboRumble è il primo del proprio 
‘genere (almeno a quanto mi risulta) a 
permettere le personalizzazione di 
ogni singola unità presente sul 
campo. La possibilità di avere a 
propria disposizione dei mech a “ 
tiratura numerata e limitata” 
permetterà di dedicare molto più 
tempo alla loro “customizzazione”, 
per usare un neologismo di ovvia 
origine anglosassone. C'è chi potrà 
trovare tutto ciò una bella seccatura, 
non lo nego, ma credo che molti 


resteranno invece 
soddisfatti da quanto 
appena descritto: sarà 
possibile infatti modificare 
il proprio arsenale in base 
alla missione da affrontare 
e al tipo di tattica che si 
vuole adottare, il che, ne 
converrete, aggiunge non 
poca profondità a un 
genere che ultimamente si 
sta riassumendo fin troppo 
nel “costruisci la base, 
sforna mezzi da 
combattimento e attacca” 
Niente più unità precostituite, allora, 
ma uno chassis, delle gambe (due 0 
quattro, normali o a ruota, regolari 0 
potenziate con dei jet per poter 
volare) e quante armi si vogliono da 
montare sul telaio secondo i propri 
gusti. Giusto per darvi un'idea, oltre 
alla solita artiglieria pesante o agli 
altrettanto soliti laser, si potrà 
disporre di prelibatezze quali i 
cosiddetti “Oilers”, capaci di lasciare 
chiazze d'olio che rallentano 
l'avanzata avversaria e i “Whirlwind", 
che risucchiano il nemico in un 
vortice d’aria e lo fanno schiantare 
contro il muro più vicino, Il tutto 
senza dimenticarsi che si combatte 
contro gli alieni, e che alcune delle 
armi che questi lasceranno sul 
campo saranno riutilizzabili: tra 
queste merita di essere ricordato un 
cosiddetto “disturber", il cui scopo 
ufficialmente dovrebbe essere quello 
di rendere invisibili le unità marziane 
ai radar terrestri ma che, una volta 
in nostro possesso, potrà essere 
usato in modo da mandare i robot 
avversari in modalità “beserker”, il 
che significherà che questi 
inizieranno a farsi fuori tra di loro. 
Prima di passare ad altro, poi, una 
piccola menzione per i cosiddetti 
“Booster”, degli apparecchi capaci di 
incrementare parametri quali potenza 
di fuoco o gittata delle proprie armi, 
ma anche di aumentare l'intelligenza 
artificiale dei propri “Robo” o di 
rendere temporaneamente invisibili. 
Insomma, come capirete anche voi, 
se ci si mette qui a considerare tutte 
le possibili macchine che si possono 
ottenere dalle varie combinazioni tra 


chassis, gambe, armi e booster, î 
droidi che si potranno costruire 
saranno diverse centinaia (mi dicono 
oltre 500... NdSS), cosa questa che 
lascerà senza dubbio grosso spazio 
all'inventiva di quel piccolo ingegnere 
che è in ognuno di noi. 

A guardarlo da vicino, allora, questo 
RoboRumble è un gioco ben strano: 
da un lato semplifica notevolmente le 
cose ma dall'altro proprio questa sua 
immediatezza comporta una 
maggiore profondità. A dimostrazione 


di tutto questo credo sia interessante 
riprendere quanto accennato prima: 
come dicevo qualche riga sopra, 
infatti, nel gioco targato Metropolis 
siamo liberati dal fardello di dover 
costruire la nostra base. Come 
potrete anche osservare guardando le 
foto a corredo di questo articolo, 
questa altro non è che una specie di 
cupola di energia, cupola che si 
davrà ovviamente difendere coi denti 
dagli attacchi alieni e la cui 
distruzione comporterà la 
conclusione della partita. 
La capacità energetica 
della cupola varierà di 
partita in partita, cosa 
questa che si estrinsecherà 
non solo in una diversa 
dimensione della stessa 
ma anche in un'aumentata 
0 ridotta capacità di 
produrre dei Robo. Più si 
ha energia e più anelli 
circonderanno il nucleo 
vero e proprio: in tutto ce 
ne possono essere tre e, 
particolarità, ogni volta che 
uno di questi verrà 
distrutto dal fuoco nemico 
si libererà un'onda d'urto 
che distruggerà tutti gli 
avversari nelle vicinanze, di modo da 
dare la possibilità a chi è aggredito di 
riorganizzare le proprie difese. 
Un'ulteriore novità, poi, è 
rappresentata dal fatto che quando 
un nostro droide verrà distrutto la sua 
energia ritornerà alla base, di modo 
che sarà possibile costruirne un altro: 
una cosa questa forse non molto 
realistica ma che dà a RoboRumble 
delle connotazioni totalmente 
differenti da quanto s'è visto finora. 
Prima di passare allora all'intervista 
con Adrian Chmielarz, fondatore 
della Metropolis e ideatore e 
realizzatore del gioco, credo si possa 
riassumere il titolo oggetto di questo 
reportage come uno strategico in 
versione arcade; se questa formula si 
rivelerà alla fine vincente è presto per 
dirlo, ma per il momento mi sento di 
sbilanciarmi in favore di 
un'ottimistica previsione. Sperando 
quindi di aver attratto 
sufficientemente la vostra attenzione, 


sta affliggendo tuttora)... 


SS: RoboRumble è un titolo sviluppa- 
to in Polonia e, probabilmente, molte 
persone sentiranno parlare per la pri- 
ma volta di questa nazione in termini 
videoludici. Esiste un “movimento” 
di programmatori dell'Est 0 voi siete 
un caso isolato? 

AC: La prima compagnia polacca 
della quale si sia sentito qualcosa in 
giro per il mondo è stata la Chaos 


Works, il cui primo lavoro fu “Electro 
Buddy" per la Epic Megagames, poi 
ribattezzato “Electro Man” perché un 
nome simile in America avrebbe 
potuto essere interpretato anche in 
chiave sessuale. Un altro loro gioco 
piuttosto conosciuto è stato Fire Fight 
della Electronic Arts, uno shoot'em- 
up isometrico molto ben fatto che 
però non ottenne secondo me il 
successo che meritava poiché la 
Electronic Arts, che lo distribuiva, 
non spese niente per promuoverlo. 
Questa è stata la prima software 
house polacca. Poi, in ordine di 
tempo, siamo arrivati noi della 
Metropolis; adesso c'è anche la LK 
Avalon, che sta portando avanti il 
progetto Reah, un gioco che verrà 
distribuito dalla Project 2 Interactive: 
bello da vedere, ma alla fine si tratta 
di un clone di Myst... 


SS: Com'è da voi la situazione 
nell'ambito degli sviluppatori: norma- 


Abbiamo mandato un Robo 
nel canalone a fare da esca e 


piazzato gli altri 3 dietro il 
Parate tare dal core inaggio: 
parrebbe funzionare. 


lascio spazio a un'intervista tenutasi 
di notte al di fuori dei set in cui era 
ambientato il party, con un Adrian 
così infreddolito al punto che gli ho 
dovuto prestare il mio giaccone (e io, 
indefesso professionista, a 
prendermi un mal di gola che mi 


Non male le esplosioni, eh? 


le come nel resto del mondo 0 con 
delle particolarità? Secondo te è un 
sistema integrato nel contesto 
mondiale o è ancora una dimensione 
a parte? 

AC: Credo che le caratteristiche che 
differenzino la situazione polacca da 
quella del resto del mondo siano 
poche. La manodopera da noi costa 
molto poco e, rispetto a quanto si 


ST 


può trovare in altre nazioni, si tratta 
mediamente di gente di talento e 
molto capace nel proprio lavoro. So 
che può sembrare un'affermazione 
piuttosto presuntuosa, ma è anche 
vero che se una software house 
polacca vuole farsi conoscere nel 
resto del mondo deve 
necessariamente avere un qualcosa 
in più rispetto a una sua concorrente 
americana 0 inglese, se non altro per 
vincere quella diffidenza iniziale che 
un distributore occidentale può avere 
nei nostri confronti. Un'altra 
caratteristica della nostra situazione 
è invece, purtroppo, la mancanza di 
attrezzature; per fare filmati coi 
Silicon Graphics o per riprendere 
delle sequenze col motion-capture, ci 
dobbiamo ancora rivolgere all'estero. 
Per il resto, però, non ci sentiamo un 
mondo a parte e non credo si possa 
parlare di uno “stile polacco" nel fare 
i videogiochi. E, se devo essere 
sincero, sono contento che sia così 


piuttosto che il contrario, altrimenti 
finiremmo per essere come i francesi, 


SOFFIA SUI NOSI 


il cui stereotipo ci ha ormai abituato 
a giochi dalla grafica eccellente e 
dallo scarso game-play. 


SS: Molte case di distribuzione stan- 
no guardando a Est in questi ultimi 
mesi cercando nuovi prodotti da pro- 
porre poi nel resto del mondo; eppu- 
re, stando a quanto mi è parso di ca- 
pire, quella vostra è una tradizione 
meno recente di quanto non si pensi. 
Come mai solo ora? 

AC: È fondamentalmente una 
questione di immagine e di 

risonanza. Di immagine perché finora 
non è stato facile convincere un 
produttore occidentale a investire 
soldi in del software sviluppato da 
dei programmatori sconosciuti e 
magari con della scarsa attrezzatura. 
Di risonanza perché alle volte noi 
stessi non riuscivamo a raggiungere 
le persone giuste per proporre loro le 
nostre creazioni. Quando uscì 
Toonstruck della Virgin, noi all'epoca 
avevamo in cantiere un titolo di 
nome “The Prince and the Coward" 


i 


Hi 


Hi 


(poi ritardato fino ai nostri giorni... 
NdSS) che avrebbe tranquillamente 
potuto fare al caso loro, Credo tra 
l'altro che all'epoca costasse quasi 
50 volte di meno. Eppure non siamo 
neanche stati presi in considerazione. 


SS: Finalmente, però, ce l'avete 
fatta: ora avete un distributore 
tedesco di nome Topware Interactive 
che ha deciso di produrre i vostri 
titoli. Una curiosità, però: siete stati 
voi a chiamare loro 0 il contrario? 
AC: C'è stato un momento in cui 
avevamo disperatamente bisogno di 
un produttore e così mesi fa 
cominciai a mandare demo di 
RoboRumble a quasi tutte le case di 
distribuzione di questo mondo, ma 
senza grossi risultati. Dopo un po' 
capii che nell'industria dei videogame 
il vero potere lo detiene la stampa 


Stiamo mettendo a ferro e fuoco il 
nucleo della base avversaria: 
l'esplosione è imminente... 


(saggio il ragazzo... NdSS) e allora 
spedii un dimostrativo a Next 
Generation, anche questa volta senza 
successo. Allora pensai a Internet e 
inviai un file di circa 10MB a un sito 
all'epoca non troppo grosso di nome 
“Operation 3Dfx". Da quel momento 
in poi tutto cominciò a filare per il 
verso giusto e venimmo contattati 
dalla Topware Interactive. 


SS: Bene, ora che sappiamo cos'è 
accaduto nella fase preparatoria del 
gioco passiamo a parlare di questo 
RoboRumble: la prima cosa che mi 


verrebbe da pensare, dopo averlo 
visto girare, è che sia una versione 
tridimensionale di Red Alert. Dico 
bene o dico male? 

AC: Dici male, perché la struttura dell 
gioco è diversa. Nei soliti strategici in 
real-time hai delle risorse da sfruttare 
per costruire delle infrastrutture, 
quindi con queste costruisci il tuo 
esercito e finalmente vai all'attacco 
del nemico. In RoboRumble è 
diverso: hai certo numero di robot in 
partenza e dei soldi, e il tuo unico 
scopo è distruggere la base 
avversaria. Ogni volta che uno dei 
tuoi mech viene fatto fuori, recuperi i 
soldi e ne puoi costruire un altro. 
Insomma, ho pensato di semplificare 
le cose in modo da togliere le parti 
noiose degli strategici e lasciare solo 
il divertimento dell'azione pura. 


SS: Un gameplay semplifi- 
cato e la possibilità di per- 
sonalizzare i propri robot 
utilizzando anche armi ru- 
bate al nemico sono idee 
senza dubbio originali: da 
dove hai preso 
l'ispirazione? 

AC: Sono sempre stato un 
amante dei videogiochi 
giapponesi, immediati, 
semplici e avvincenti: 
quello che ho giocato più 
di tutti si chiamava 
“Nether Earth", è dell'84 e 
girava sullo Spectrum. 
L'idea di creare vari tipi di robot 
combinando diverse componenti l'ho 
presa da lì, mentre la mancanza di 
risorse da gestire è stata una mia 
trovata. In questi mesi ho cercato di 
risalire all'origine dei programmatori 
di “Nether Earth", se non altro per 
dare loro il tributo che si meritano, 
ma anche scaricandosi le ROM del 
gioco via Internet non c'è stato modo 
di risalire né al nome del team di 
sviluppo né a quello della casa che 
l'ha prodotto o distribuito. Un vero 
peccato! 

Comunque sia, vorrei aggiungere una 
cosa: all'inizio della domanda tu 
accennavi al gameplay e alla 
personalizzazione dei robot come 
elementi caratteristici del gioco, ma 


Vorrei farti presente anche una cosa: 
quando si giocava a Warcraft 2, per 
fare un esempio, non c'erano grosse 
differenze giocando dalla parte degli 
umani o degli orchi. Le varie unità 
avevano le stesse funzioni e quello 
che cambiava era solo la grafica. In 
RoboRumble si può scegliere tra due 
diversi consorzi, l'Intelligence e il 
FirePower e ognuno di essi ha delle 
caratteristiche talmente particolari 
che non è possibile trovare la stessa 
unità sia in una fazione che nell'altra. 
Un esempio credo sia dato da 
un'arma di nome “nitro grenade”, in 
possesso dell'Intelligence, che è 
capace di congelare l'avversario per 
20 secondi. Una volta che lo si è 
ghiacciato si può pensare “ok, adesso 
ho venti secondi a disposizione per 
attaccare la base", ma se si è un 


attimo accorti si noterà che se gli si 
spara questi salterà in aria in mille 
frantumi. Ciò significa ci 
combinando l'azione di due sole 
unità si può ottenere un'arma molto 
potente capace di distruggere il 
nemico in un paio di colpi. Dall'altra 
parte, lo stile del FirePower è ben 
diverso, visto che si potranno avere a 
propria disposizione addirittura delle 
armi nucleari. 


SS: Se tu fossi una persona che va in 
negozio ad acquistare RoboRumble, 
quale dei due consorzi sceglieresti? 
AC: Direi il FirePower. Non so 
perché, ma mi diverto di più così che 
non usando l'Intelligence. Sia ben 
chiaro, le missioni saranno 
completamente diverse da fazione a 
fazione, di modo da far sì che 
quando si finisce il gioco con un 


consorzio sia possibile ricominciare 
daccapo con l'altro e trovarsi di 
fronte a situazioni nuove e calibrate 
sui mezzi e sulle armi a 
disposizione... però mi diverto di più 
quando gioco col FirePower. 


SS: Qualcos'altro di RoboRumble che 
ancora non hai detto? 

AC: SÌ, che le stesse missioni le si 
può portare a termine in modi 

diversi, Qualche mese fa, mentre 
progettavamo i livelli del gioco, ho 
bloccato tutto il lavoro della 
Metropolis e ho fatto provare lo 
Stesso livello a tutta la gente che 
lavora da me per vedere cosa 


Credo che questa foto da sola sia 
sufficiente a testimoniare 
l'incredibile qualità grafica del 


succedeva. Ebbene, è andata come 
speravo: i programmatori del piano di 
sopra avevano risolto la missione in 
modo totalmente diverso da quelli del 
piano di sotto! 


SS: RoboRumble supporta anche il 
Voodoo2: in cosa si traduce il 
supporto al nuovo chip della 3Dfx? 
AC: Devi sapere che la 3Dfx ci 
considera tra i 5 migliori sviluppatori 
mondiali nello sfruttamento del loro 
chip. Questo riconoscimento è dovuto 
al fatto che siamo riusciti a venire a 
capo di alcuni problemi che neanche 
loro stessi erano riusciti a risolvere. 
Nello specifico, con la Voodoo2 
potremo usare l'interpolazione lineare 
tridimensionale e un effetto di “bump 
mapping” grazie al quale si riesce a 
dare rilievo a delle texture che 
sembrano essere realmente 


tridimensionali 
quando vengono 
illuminate da delle 
sorgenti di luce (se 
non avete le idee ben 
chiare, date 
un'occhiata alle foto 
che trovate in queste 
pagine... NdSS). 


SS: Progetti futuri? 
AC: All'inizio del ‘99 
dovremmo far uscire 
“Gorky 17”, un RPG 
in isometrica con 
personaggi 
renderizzati. Lo stile sarà diverso da 
quello di Final Fantasy VI, a mio 
avviso spettacolare ma non troppo 
strategico. Successivamente sarà la 
volta di “Witcher”, più un action- 
adventure che un RPG, stile Zelda 
64 per intenderci, basato su un 
personaggio tratto da dei libri 
piuttosto famosi in Polonia che 
narrano di un mago specializzato 
nell'uccidere mostri che viene 
ingaggiato da vari villaggi per 
scacciare i demoni che li infestano. 
Quanto a quest'ultimo non so quanto 
tempo ci metteremo a svilupparlo... 
potrebbero essere due o tre anni. 
Quel che è certo è che vogliamo fare 
un bel lavoro, 


SS: Questi due prossimi titoli useran- 


no lo stesso engine di RoboRumble? 
AC: No. 


SS: No!? Voglio dire, mi sembra un 
bello spreco programmare un motore 
come quello che avete appena realiz- 
zato e usarlo una volta sola... 
AC: Mah il fatto che noi non lo si 
utilizzi più non significa che non 


Ecco l'effetto di “bump mapping” 
cui accennava Adrian nel corso 
dollintervita: sco per 


verrà più usato, La lon Storm, infatti, 
è in trattativa con noi per acquistare 
la licenza del nostro engine. Come 
potrai capire, è una bella 
soddisfazione... 


SS: Il fatto che siate ancora in 
trattativa da cosa dipende? Royalty, 
soldi. 

AC: È la Topware che sta mandando 
avanti l'affare, non noi. Fosse per 
me, venderei alla lon Storm l'engine 
per un dollaro... per me l'onore di 
sapere che Romero vuole il mio 
motore sarebbe già sufficiente. Ma 
alla Topware sono tedeschi e quindi 
vogliono che le cose siano fatte per 
bene e che la tecnologia alla base di 


Il secondo livello energetico della 
base è appena stato mandato in 
sovraccarico: l'onda d'urto generata 
distruggerà tutto ciò che la 

circor 


RoboRumble sia pagata per il giusto 
prezzo. Vedremo come andrà a finire: 
fatto sta che, come ti dicevo, non 
credo che noi useremo più il nostro 
motore grafico... 


SS: Già, ma se RoboRumble avesse 
successo mi vuoi dire che non faresti 
ll solito data-disk? 

AC: Se RoboRumble dovesse rivelarsi 
un successo commerciale, e io non 
ho niente contro il successo 
commerciale, naturalmente farò un 
mission-pack per il gioco, che 
ovviamente sfrutterà il motore del 
gioco. Se le cose dovessero poi 
andare particolarmente bene 
realizzerò magari anche un 
RoboRumble 2, che comunque 
sarebbe qualcosa di diverso dal suo 
predecessore e strutterebbe in ogni 
caso un nuovo engi 


SS: Tecnicamente parlando, 
RoboRumble sarà solo per 3Dfx o 
funzionerà anche con altre schede 
grafiche? 

AC: RoboRumble potrà funzionare sia 
in versione software (che però non 
raccomando a nessuno), che nativo 
per 3Dfx e Direct3D. 


SS: Differenze tra la versione 3Dfx e 
quelle Direct3D? 

AC: Dipende dalle caratteristiche 
delle schede che supporteranno le 
Direct3D. Le Matrox ad esempio non 
sono molto forti nella gestione delle 
trasparenze, e quindi avranno delle 
limitazioni in questo senso. Ma 
alcune schede come le Riva o le 
ultime della Intel sono decisamente 
potenti e quindi, in questo caso, non 
dovrebbero esserci particolari 
differenze rispetto alla 3Dfx.... 


‘SS: Hai detto che non consigli a nes- 
suno di giocare a RoboRumble in ver- 
sione software: forse che il prossimo 
engine sarà solo per schede accelera- 
te? 

AC: Sì, il motore di “Gorky 17" sarà 
solo per schede 3D. 


SS: Vuoi forse dire che per te l'epoca 
dei giochi “software” è ormai finita? 
AC: Più che dirlo, lo spero! 


Bene, anche questa lunga maratona 
è finita... 

RoboRumble dovrebbe essere pronto 
mentre leggete codesto articolo, per 
cui non è utopistico sperare in una 
recensione sul numero di 
luglio/agosto. Allora, vedremo 
veramente quanto sia forte il vento 
che soffia dall'Est.... 


più veloce 
non è importante... 


CREATIVE 


.-.è INDISPENSABILE! 


Superate ogni limite di velocità, se avete il coraggio! Con i suoi tre processori in parallelo, 3D Blaster?" Voodoo 
lavora a una velocità che lascia tutti a bocca aperta. Nessun altro acceleratore grafico può reggere il confronto per prestazioni, 
qualità delle immagini e resa nei giochi 3D. E se una Voodoo? non vi basta, potete sempre installarne due e raddoppiare le prestazio- 
ni! 3D Blaster" Voodooî è l'unico acceleratore grafico 3D che vanta il marchio ufficiale di 3Dfx7 Interactive Voodoo? 


Per sfrecciare anche voi in corsia di sorpasso, precipitatevi subito 
dal vostro rivenditore e scoprite i quattro fantastici giochi inclusi 
* G-Police * Incoming + Actua Soccer 2 - Ultim@te Race Pro 


Specifiche: E 


| 
® Versioni da 8 e 12MB di memoria ultraveloce per garantire le migliori prestazioni | 
| 
® Fill rate di 90.000.000 di pixel al secondo 
* Fino a tre volte più veloce rispetto al chip 3DIx" Voodoo Graphics della prima generazione | 


® Massima compatibilità con i giochi tridimensionali 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 


CREATIVE 
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DIVERTIRSI CON LE CATASTROFI 


D. la vera catastrofe 


accaduta in Campania qualche 
settimana fa, stare a divertirsi con 
incidenti e disastri di vario tipo 
potrà non sembrare la cosa più 
intelligente di questo mondo; tanto 
meno può sembrare opportuno 
ascoltare un redattore che spara 
stupidate a raffica su avvenimenti 
del genere. In realtà, il redattore di 
turno (in questo caso il Bossetti) 
non è così stupido come si potrebbe 
pensare e ritiene il mondo dei 
Videogiochi un modo per esorcizzare 
la realtà, in ogni sua forma: si tratta 
di due piani talmente diversi che 
solo i poveretti (e ce ne sono molti) 
ritengono i videogiocatori (noi 
redattori per primi) incapaci di 
distinguere il vero dal gioco; è un 
po' come distinguere gli intelligenti 
dagli stupidi e in casi come questi 
l'impresa è facilissima — e poi 
sarebbero i videogiocatori gli 


Fa un caldo boia: meglio spruzzare 
un po' d'acqua sui passanti... 


ERRE mt amm 


| 
| 


dini e tm. 


è la prima missione; notate il babbuino in moto che si è fatto investire 
i nostri omini in barella, pronti a soccorrere il malcapitato. 


incoscienti... Scusate la 
polemica, ma l'argomento 
è un qualcosa per cui 
sarei anche disposto a 
scendere alle mani, non 
tanto perché mi interessa 
difendere la mia vita di 
videogiocatore, quanto 
perché odio e disprezzo le 
persone stupide, tanto 
più quelle che lo sono a 
tal punto da classificare i 
giocatori degli emeriti 
imbecilli che perdono il 
tempo dietro a un 
‘computer, accusandoli 
magari di confondere 
quello che viene 
rappresentato sul monitor 
con l'ambiente esterno. 
Ciò premesso, cominciamo a 
entrare nel vivo di questa preview 


con un'altisonante 

affermazione: se siete fra 

coloro che si lamentano 

per il fatto che è da molto 

tempo che non si vede 

più niente di innovativo, 
proseguite con Brio et 

Carisma nella lettura, 

poiché potreste rimanere 

sorpresi. Emergency è un 

gioco, o meglio, un 

simulatore di “catastrofi 
revocate”, di qualunque 

natura esse siani 

dall'incidente 

automobilistico al 

disastro aereo. ll compito 

del giocatore è quello di 

porre rimedio ai disastri 

che si verificano con sconcertante 
puntualità, per la precisione uno a 
missione. ll filmato introduttivo fa 


Quante volte avete biasimato 
il servizio di sicurezza 
pubblica per non aver agito 
tempestivamente di fronte a 
un incidente o a una 
catastrofe? Bene, con 
Emergency avete la 
possibilità di fare di meglio. 


Incendio di incredibili proporzioni, 
questo, che ci ha obbligato a 
utilizzare al meglio le auto-cisterne 
dei pompieri. 


già capire che non si scherza 
affatto: un Boeing che, dopo aver 
perso un motore (o un paio) per 

si schianta al suo! 
chiaramente, se a pilotare l'aereo 
civile ci fosse stato il Barone 
Bossetti, ciò non sarebbe successo, 
non fosse altro per il fatto che il 
velivolo rappresentato dispone di 
quattro motori proprio per 
scagionare un'eventualità del 
genere. 
In ogni caso, per il momento il fatto 
non ci interessa, dal momento che 
la prima missione parte nel modo 
più spettacolare: un truzzo con la 
moto si mette in testa di sorpassare 
un camion, quando ecco che 
dall'incrocio successivo sbuca un 
trattore. Anche in tal caso, se ci 
fosse stato il Silvestri le cose 
sarebbero andate lisce, mentre il 
bamboccio di turno non riesce a 
evitare l'impatto e si fracassa ben 
benino. A questo punto, entrate in 
azione voi: nei panni del 
coordinatore di tutte 
sicurezza pubblica (c 
l'insieme fra i pompieri, la polizi 


Questo è talmente 
incasinato che quelli presenti in F- 
22 in confronto sembrano delle 
piste private. 


DIVERTIRSI CON LE CATASTROFI 


Per intraprendere un'azione, è sufficiente 
dopodi 


selezionare una delle nità, 
Layrtl L, 


ché, geco impartire l'ordine e selezionare la destinazione (quar 


dottori e via di questo passo), 
dovrete gestire sapientemente gli 
uomini che vi vengono messi a 
disposizione per mettere le cose a 
posto. 

Come dicevo, Emergency deve 
essere considerato un simulatore, 
dal momento che riportare il quieto 
vivere non è affatto semplice; nel 
caso in questione, anzitutto si rivela 
necessario Inviare dei poliziotti sul 


posto, in modo da fermare il traffico 
e deviarlo su un'altra strada. in 
seguito, occorre pensare ai feriti, 
poiché il malcapitato sulla 
motoretta è ridotto piuttosto male. 
Ecco il primo “trucco”: qualora 
inviaste il dottore, come se nulla 
fosse la miscela di olio e benzii 
fuoriuscita dalla moto si 
incendierebbe, dopodiché tanti 
saluti a tutti. Stando così le cose, si 


rende necessario 
utilizzare per prima 
cosa i pompieri, 
dopodiché i vari 
ufficiali medici. 
Tutte queste azioni 


‘sono realizzabili 
semplicemente 


cliccando sul luogo 
più opportuno a 
seconda che si 
debba utilizzare un 
elicottero, i pompieri 
e via di questo 
passo. In seguito, è sufficiente 
selezionare l'uomo o il mezzo 
desiderato e inviarlo sul luogo del 
disastro, provvedendo infini 
impartire gli ordini necessari una 
volta giunti in loco. 
A questo punto, dovreste avere 
capito di che gioco si tratta, ma per 
rendere meglio l'idea vi dico subito 
che, mentre le cose paiono 
piuttosto semplici nella prima 
ià nel 
in questo caso, un 
autobus ha la bella idea di 
incartarsi in autostrada, con un 
sacco di feriti e amenità simili. 
Bloccare il traffico, questa volta, è 
meno semplice, poiché le vetture 
viaggiano a una maggiore velocità, 
per non parlare di tutta una serie di 
problemi che sarà necessario 
risolvere nel più veloce modo 
possibile. Già, perché le missioni 
sono generalmente una 
corsa contro il tempo, in 
cui non è tanto 
l'accavallarsi delle 
sciagure a rappresentare 
la difficoltà principale, 
quanto la necessità di 


marea di operazioni, Ja 
maggior parte delle 
quali in un ordine 
sequenziale che 
all'inizio non è affatto 
semplice individuare. 
Malgrado l'interfacci 


propria disposizione è ridottissimo e 


spesso dovremo soccombere di 
fronte alla nostra incapacità di 
coordinare al meglio tutte le forze 
che ci vengono messe a 
disposizione. A proposito di forze, 
mi pare opportuno notare chi 
sebbene le missioni non abbiano 
alcun collegamento fra di loro, in 
ciascuna di esse si hanno 
disposizione dei fondi, che vengono 
spesi nel momento in cuì si utilizza 
qualsiasi persona o mezzo: | soldi 
devono essere fatti bastare, nel 
senso che non sì può scialacquare e 
occorre ottimizzare tutto il 
personale disponibile. 
Giusto per darvi un'idea 
delle missioni successi 
annuncio che vi troverete alle prese 
con elicotteri che si incartano 
contro palazzi, esplosioni di centrali 
nucleari e mostruosi incidenti. Roba 


dell'allegria 


Secondo voi, in un gioco come 

questo, una gara di Formula Uno 

‘finire per il verso giusto? 
smmeno per idea... 


di tutti i giorni, dunque, ma niente 
a che vedere con il mission pack 
aggiuntivo, di cui vi parlo in uno 
specifico bo; 

Giunto in conclusione, mi pare 
opportuno comunicarvi che la 
recensione è attesa per il me: 
prossimo (la versione tedesca, 

cui abbiamo tratto queste foto, era 
praticamente già pronta al 
momento della stesura di questo 
articolo), dopodiché eccovi un mio 
parere preventivo, Il gioco promette 
veramente bene e, se non altro, 
rappresenta una ventata di novità, 
una mini-rivoluzione che ci 
obbligherà, una volta tanto, a usare 
il cervello, senza dimenticarsi della 
frenesia dell'azione e del 
divertimento. 


goMaDRosO 


Francia 


Gioca | tuoi mondi ; 
con Soccer Manager 


Decidi quale squadra allenare, la formazione da schierare in campo e le tltite da adottare 
Restisci la serie di partite contro il PL oppure affronta i tuoi anversari via Internet 


.. Bla Coppa del Mondo sarà tua! 
Sei sicuro di esser meglio del CI. Maldini? À 1, 
inituttelleedicole 


Ti offriamo un'ottima occasione per dimostrarlo con 


il gioco che ti rende un allenatore virtuale di calcio, 

anche via Internet. Vestirai infatti i panni del 

commissario tecnico di una tra le 32 squadre 

ualificate al Campionato Mondiale di Francia 1998. o - 
newz: 


som del gioco è ovviamente vincere la Coppa del 

M tti îe di sfidi il f 

londo attraverso una serie di sfide contro i deg i pon Îl [HIÈ ROM 
SOCCER MANAGER 


I carichi di lavoro durante le sessioni di allenamento, 
le sostituzioni e i cambiamenti di tattica durante la 


a partita sono gli aspetti essenziali che dovrai 
imparare a gestire, come un “vero” allenatore, 
La possibilità di giocare via Internet 
E è ristretta solo alla finale del Campionato. ii 000 Ire! 


Se hai già un collegamento a Internet potrai 
collegarti al sito del gioco e accettare le sfide 
degli altri "mister" posti în attesa. 
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ici carissimi, benvenuti a 
questo mini speciale Lucas che vi 
racconta cosa bolle nel pentolone 
della casa californiana, in attesa del 
tonitruante E3. ll titolo più 
affascinante e atteso, e che tanto 
interesse sta suscitando nel mondo 
del videoludo mondiale (interesse 
peraltro condiviso da TGM, 
ovviamente), è Grim Fandango, 
avventura grafica nuova di zecca. | 
motivi di tanta curiosità sono 
molteplici, ma prima di analizzarti 
tutti per benino vi ricordo che 


nell'articolo troverete anche un bel 
box grande che tratta di Force 
Commander, il nuovo gioco ispirato 
al mondo di Guerre Stellari. 


LOS DIAS DE LOS MUERTOS! 
Rifacendosi alla tradizione 
folcloristica messicana, al cui box 
‘apposito rimando il curioso e attento 


TITOLO: GRIM FANDANGO 


SVILUPPATORE: LUCASARTS 


USCITA:ESTATE ‘98 


arra le vicende di 

agente di viaggio. 
Non trattasi però di comune 
dipendente di agenzia turistica delle 
nostre parti, bensì di uno stipendiato 
del Dipartimento della Morte, Ufficio 
Acquisizioni. Il suo compito (nonché 
il vostro, visto che è il vostro alter- 
ego virtuale) è quello di attendere 
l'arrivo dei nuovi estinti, 
accompagnarli nella terra dei defunti 

onsigliarli sui vari pacchetti- 

viaggio disponibili (che li porteranno 
a raggiungere le terre dell'Eterno 
Riposo), personalizzati secondo le 


esigenze più disparate 

così all'avventura che lì 

cercando di renderia il 

confortevole possibile. Ovviamente 
più l'anima-cliente è stata buona 
nella vita precedente, migliori sono le 
condizioni del viaggio, e viceversa. lo, 
per esempio, finirei con una bussola 
in mano, una vecchia carta del posto, 


DOPO L'AVVENTURA 
NELL'OLTRETOMBA DI 
AFTERLIFE, LA LUCAS CI 
RIPROPONE UN GIOCO IN CUI 
VESTIRE | PANNI DI ANIME 
DEFUNTE. TRISTE DESTINO DEL 
VIDEOGIOCATORE! 


cura di Claudio Todeschini 


e un pestone nel didietro con 
stampato sopra “buon viaggio!”. Altri, 
più fortunati, o per meglio dire più 
bravi, godono del viaggio più 


confortevole, sul grande espresso 
Numero Nove, il treno che senza 
sosta attraversa tutto il Regno dei 
Morti e conduce senza fatica alla 
tappa finale. Anche Manny, come 


tutti i rappresentanti, lavora a 
percentuale: ogni pacchetto-viaggio 
venduto dà diritto a una quota di 
profitto che va ad accumularsi in un 
misterioso libro contabile. Quando 
avrà raggiunto la quantità di vendite 
richiesta, potrà anche lui lasciare per 
sempre il Purgatorio in cui lavora e 
sperare di trovare la pace eterna. A 
Manny non rimane altro da fare, nel 
frattempo, che cercare di piazzare i 


diuna base — 


costruzione e 
messa n funzione aeree sono riprese paro paro dai flm ni 
ispiratore mì riferisco a mezzi quali — servire?) e 
gli imponenti AFAT e AT-ST, gi Wing quelle 


pacchetti più costosi e lussuosi. Da 
anni è in testa alle classifiche di 
vendita, ma ultimamente sembra 
quasi che una maledizione ne affligga 
Il rendimento. Nessun buon affare in 
vista da tempo, nessuna 
considerazione da parte dei superiori 
per l'ottimo lavoro svolto in passato: 
in realtà lui avrebbe dovuto 
andarsene da Îì da un sacco di 


Ecco 1 solerte Manny al lavoro. 
Non vorrei essere nel malcapitato 
che gli sta di fronte. 


tempo, ma ancora deve vestire | 
panni dell'imbonitore, Perché? A 
complicare il tutto (a dare l'avvio alla 
vicenda, in realtà) ci si mette la 
cliente Mercedes “Meche"” Colomar, o 
meglio il suo viaggio. Lei è la classica 


@ IT fighter, mentre ati (come infinite messo a disposizione dalla 

rampe lanciamissili, carri armati e rotazione ed inclinazione a piacimento 

carri per le truppe) costituiranno il punto di vista del giocatore, 
un'assoluta novità, Concludo facendo un cenno 

caratte nda.) ar ano all'imancabie zion muti 

strategico in tempo reale è la che consentirà ai più fanatici di 

necessità di possedere una scheda | sfidarsi in battaglie Jdi in tutt Il 

accelerati 3D per poter far mondo grazie a Interne, oppure in 

funzionare, oltre al solito Windows®5. ufficio su rete locale (sempre che il 

Per la Lucas, dopo Shadows Of The | capo sa in riunione). Nonastante la 

Empire, si rtta del secondo tilolo-—— premessa iniziale e la mia naturale 

della sarie fantascientifica a richiedere | versione per gli strategici in lampo 

esplicitamente un supporto grafico di. reale, devo arrendermi al fascino che 

questo tipo. E sicuramente un potente. suscita in me l'idea di comandare i 

motore tridimensionale non fa altro. bombardieri IE contr ribelli 

che aumentare fa sensazione di {potenza dell logi), e ammetto con 

trovarsi effettivamente ul terreno di _. vergogna di attendere con estrema 

battaglia; saranno possi ansia quest titolo. 

visuali di 

gioco, tra 

cui una 

inedita 

telecamera 

orbitale 

(chissà a 

che potrà 


LA LUCAS CI FA SEMPRE MORIRE 


FACCIAMO LE PRESENTAZIONI 


cliente modello, sogno di ogni 
rappresentante, piena di grazia e 
virtù, di quelle che al sabato sera 
vanno in sanatorio a leggere fiabe ai 
bambini moribondi: immaginate che 
commissione può valere! Eppure il 


‘computer le assegna il trattamento 
che mi aspetterei io, e questo Manny 
non lo digerisce. Ma come? Una delle 
poche clienti che meritavano il 
Viaggio migliore, costretta a vagare in 
solitudine per le oscure lande della 
Terra dei Morti! Causa di questo 
disguido sembra essere il poco 
trasparente comportamento di 
Domino Hurley, rivale di Manny per 
la leadership della classifica 
‘venditore dell'anno”. ll nostro eroe 
parte allora alla ricerca della giovane 


e proba Meche, e finirà per 
imbattersi in un mare di avventure 
esoteriche e allucinanti come solo 
dalla Lucas ci si può aspettare. 
Manny conoscerà la prigionia, e il 
rischio di essere “germogliato” (non 
potendo i morti morire di nuovo, 


coloro che si macchiano di crimini 
gravi vengono trasformati in vegetali 
‘che sbocciano in campi profumati in 
un tripudio di farfalle, petali e 
fragranze dolcissime: 

farà comunella con l'Alleanza delle 
Anime Perdute, esercito numeroso 
(due membri!) che cerca di portare 
alla luce le corruzioni e gli intrighi 
che infestano il Dipartimento della 
Morte, di cui lo stesso Manny è 
caduto vittima; molte saranno le città 
in cui l'agente di viaggio farà tappa: 
Rubacava (in cui finirà per aprire una 
tipica trattoria), EI Midollo (terra di 
Hector LeMans, il cattivone del 
gioco), Puerto Zapato (la cui 
traduzione non posso in questa sede 
riferire) e molte altre, una più 
assurda dell'altra. Alla fine tutto si 
risolverà per il meglio (solo se ne 
sarete in grado, ovviamente), e anche 
il buon Manny potrà godere del tanto 
sospirato Eterno Riposo. 


COMO ESTAS, SENORITA? VAMOS 
A BAILAR! 
Il titolo è stato scritto, dopo un lavoro 


durato ben quattro anni (non mi 
riferisco a quello del paragrafo, che 
invece è frutto di un delirio 
temporaneo nonché dettato 
dall'assoluta mancanza di idee serie, 
ma al gioco stesso), da quello stesso 
Tim Schafer che in passato ci ha 


Anche nel regno dei morti il mare è 
sempre degno di un'occhiatina 
fugace! 


regalato capolavori del calibro di Full 
Throttle e (soprattutto) Day Of The 
Tentacle. | più ricorderanno che se ne 
parlava già nel 1995...La storia 
riprende molti dei tipici elementi 
della tradizione messicana, 
soprattutto nell'ambientazione, e ne 


‘aggiunge altri ispirandosi a celebri 
pellicole tipicamente noir, come 
Casablanca, Il Grande Sonno, 
Chinatown e Glengary Gien Ross, che 
comunque conoscono notevoli punti 


PREVI 


di contatto: grandi temi come il 
pericolo insito nelle relazioni umane, 
il dramma personale, il passaggio di 
un innocente attraverso un mondo 
tenebroso e pieno di insidie, e la 
redenzione finale sono caratteristici 
sia dell'immaginario del Centro 
America che dei 

lungometraggi di cui 

sopra. Inserisco qui una 

piccola osservazione 

fatta dallo stesso Tim, 

ovverossia che la 

maggior parte delle 

persone è convinta che 

per film noir si intenda 

quelli in cui c'è un 

detective privato con 

una bottiglia di scotch in 

una mano e una pistola 

nell'altra. Non è sempre 

così: perlopiù nei film 

noir accade che delle 

persone “regolari” sì 

trovino incasinate in situazioni poco 
felici. Ebbene, a questo filone del 
genere fa ovviamente riferimento 
Grim Fandango, in cui il povero 
Manny cerca solo di tirare a morire 
(battuta raffinatissima), ma suo 
malgrado si trova coinvolto in una 
sporca storia di corruzione. La Lucas 
non fa mistero delle fonti cuì si è 
ispirata (non pensiate che Glengary 
Glen Ross sia una pellicola che avrei 
potuto citare con agilità), se non per 
quella che ha presumibilmente 
fornito l'ispirazione maggiore ai 
grafici del gioco; sto parlando di 
Nightmare Before Christmas, opera 
di quel genio di Tim Burton, Basta 
dare un'occhiata alle foto di questa 
preview per trovare una certa 


EW. 


FACCIAMO FESTA! E' IL GIORNO DEI MORTI! 


Ed ecco la Fiesta dei Morti in tutto 
dl suo colore! Yepa! 


Foto del gioco più bozzetto 
preliminare in alto a sinistra 
cosa volete di più? 


somiglianza dei personaggi del gioco 
con quelli che popolavano il mondo 
fantastico di Skeleton. Lo studio 
grafico dei personaggi è stato curato 
da Peter Chan (lo stesso che ha 
creato Ben Whatisname e il 
Tentacolo Viola) il quale, in merito 
alle sue fonti, tiene la bocca cucita. 
Per la Lucas Grim Fandango 
rappresenta l'esordio nel campo 
(ancora abbastanza inesplorato, 
NACT) delle avventure grafiche 
tridimensionali, con risultati 
all'apparenza sorprendenti. Il motore 
del gioco ricalca quello già visto in 
Alone In The Dark o in Bioforge, 
mentre i personaggi sono stati 
modellizzati e animati con un 
programma chiamato Softlmage, 


sviluppato dalla Silicon Graphics. Per 
chi non avesse mai sentito questo 
nome, faccio notare che è lo stesso 
usato dalla Industrial Light & Magic 
per gli effetti speciali dei loro film 
Niente male, direi. Roba da 
acquolina in bocca... Che altro dire, 
a questo punto? La storia ve l'ho 
raccontata, a grandi linee, 


dura quattro ann 
prove e ostacoli, n 
traversament 


sempre 
del fiume che 
le separa dal Nono Aldià, ove si stende 
quieto il Regno dell'Etemo Riposo, Sabbene 
le dfferenzino fortemente da 
regione a regione, l'ultima che vi ho 
descritto è comune a tutt 
racconta che l'anima pellegrina arnvi al 

la sponda o attendano 


x paura di 


i fiume. a patto che nella vita 
defunto ito buono con i 

manto color dell Le festo 
vi vi ho parlato sopra 


rappresentazioni di 
servono allora a rall 

ad aiutarli (almeno 
moralmente) a superare le difficoltà che 


dell'aspetto visivo ci siamo soffermati 
poc'anzi, direi che a questo punto 
non vi rimane altro da fare che 
tuffarvi nella lettura dei due box 
relativi a Grim Fandango e a quello 
che descrive con somma 
approssimazione l'altro gioco Lucas 
previsto anch'esso per la fine 
dell'anno. 


ENTRA IN GIOCO 
ANCHE TU 


SPORTS CTO 
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IL NUOVO JETFIGHTER 
DEI MISSION STUDIOS 


È orca miseria, questa volta 


non ho banfato abbastanza e mi ha 
fregato. Il cuore è quello di un 
redattore, certo, ma ora sono anche 
un pilota e mi sono ritrovato a bordo 
di questo MiG-42 in un batter 
d'occhio, senza capire granché di 
quello che è successo e soprattutto 
senza conoscere a fondo i comandi di 
questo prototipo, Avete capito bene, 
si tratta di un MiG-42 e forse mi 
sono scordato di dirvi che siamo 
nell'anno 2006, proprio al centro del 
nuovo terribile conflitto che ha messo 
le sue radici nell'apertura del terzo 
millennio. Come sono andate le cose? 
Ah, non fatemici pensare... Fino a 
qualche giorno fa, la mia vita 


Missili fuori! Ehm, scusate la 
cavolata. Comunque converrete con 
me che l'aspetto grafico non è 
proprio malvagio, anche se gli 
mancano ancora parecchi punti per 
raggiungere i pesi massimi del 


trascorreva più che tranquilia e avevo 
persino organizzato una vacanza in 
Siberia con la mia ragazza; lei adora 
il gelato e dicono che in quella 
regione sia particolarmente gustoso, 
avrei realizzato uno dei suoi sogni. 
Poi mi ha telefonato Alexander 


Krugov, un vecchio compagno di 
accademia, dicendomi che aveva un 
lavoretto semplice per me e gli 
serviva assolutamente il mio aiuto; 
“di che si tratta?” gli chiedo e, lui di 
rimando “nulla di grave, non ti 
preoccupare”. Il colpo di stato! Ci 
mancava anche quella. Mi ha 
spiegato che le cose non andavano 
proprio come pensavo, mentre gli 
rivolgevo uno sguardo bieco. Ha 
cercato di sottolineare l'importanza 
dei pozzi petroliferi scoperti qualche 
anno fa' in Scandinavia; sostiene che 
è stato un errore lasciarli alla 
Norvegia senza battere ciglio e si 
doveva agire sin dall'inizio per evitare 
che divenisse una potenza. Non ho 
ribattuto, del resto, se è stato 
promosso a generale ci sarà stato un 
motivo plausibile. Così mi 
ha congedato con un “Vai 
e abbatti tutti i fottuti F/A- 
18 e F-22N che incontri” 
e prima che potessi 
afferrare il significato 
dell'affermazione si è 
dileguato. Non ho potuto 
fare a meno di rimanere 
basito per un quarto d'ora 
al pensiero di quello che 
mi avrebbe aspettato nei 
cieli: per la terza volta 
contro gli americani! 

E volete sapere la cosa 
divertente? Quando sono 
‘entrato, vestito di tutto 
punto, nella sala del 
briefing per ricevere le impostazioni 
generali della campagna, gli 
organizzatori — dei tizi che si 
facevano chiamare Take 2 — hanno 
avuto il coraggio di sdrammatizzare e 
le hanno sparate grosse. “Non vi 
preoccupate” hanno detto “è un 
gioco e potrete partecipare sotto una 
delle due fazioni, a vostra scelta”; 
poi, dinanzi ai nostri volti allucinati, 
hanno aggiunto “Tutto quanto sarà 
stipato su quattro CD, due per 
fazione, per un totale di 100 missioni 
in campagna, più 18 di 


La Banfa è nulla senza il 
Carisma 


addestramento”. Come diavolo 
faranno a conoscere in anticipo il 
numero delle missioni che dovremo 
affrontare? Quando hanno scorto la 
mia espressione riflessiva, tra le altre, 
si sono avvicinati e, con un sorriso 
benevolo, mi hanno domandato 
“Quale fazione preferisci?”. lo non ci 
ho pensato due volte e, ricordando la 
promessa fatta ad Alexander, ho 
scelto il mio paese. “Ottima 
decisione" mi hanno risposto “pensa 
che sarai portato a prendere decisioni 
che influenzeranno la sequenza delle 
missioni che si potranno presentare, 
secondo una struttura ramificata ad 
albero. L'esito del conflitto sarà nelle 
tue mani e la storia futura potrà 
dipendere da te”. Certo, belle parole, 
ho pensato, ma alla fine io conto 
poco, sono soltanto un pilota e tutto 
quello che potrò fare sarà abbattere 
qualche mezzo nemico, fare saltare 
qualche struttura basilare, insomma 
le cose che ho sempre fatto nella mia 
carriera. Loro mi hanno squadrato in 
tono burbero e, come se avessero 
letto nei miei pensieri, sono tornati 
alla lavagna per concludere le 
spiegazioni. “Tutto quello che vedete 
è ripreso in digitale e sarà mostrato ai 
piloti sotto forma di filmato”; in quel 
momento mi sono avvicinato al 
banco del rinfresco e ho deciso di 
affondare il turbine dei miei pensieri 
dentro qualche bicchiere di vodka. 
Quello che ho udito successivamente 
assomigliava più a un allucinante 
ronzio di incerta provenienza. “Il 
motore grafico è stato 
completamente riveduto, sulle basi di 
quello che ha supportato la serie di 


Pork! Mancato... Come 

notare sarà possibile utilizzare 
anche visuali esterne, anche se in 
questo caso forse era un pelo 
meglio sistemare la telecamera 
alle spalle del velivolo. 


Jetfighter” 
sembravano dire. Poi 
qualcuno ha 
domandato qualcosa 
che non ho 
compreso e la 
risposta è stata 
“Certo, nella nuova 
versione saranno 
supportate le 
tecnologie MMX e 
quelle basate 
sull'accelerazione 
3D, le schede più 
comuni, per 
intenderci”. Un altro 
bisbiglio e a nuova risposta “Grazie 
ai dati topografici attuali, abbiamo 
ricostruito alla perfezione la 
situazione geografica di tutta la zona, 


sicché sarà difficile distinguerla dalla 
realtà". La realtà? Che cos'è.la 
realtà? Ho iniziato a chiedermelo, 
vagando per la sala con la bottiglia 
semi vuota in mano, finché sono 
cascato a terra proprio nel mezzo e 
ho sentito soltanto un gran numero di 
braccia che mi sollevava e mi 
conduceva altrove. 

Ora mi è rimasto solo un gran mal di 
testa e, mentre il sole lontano dipinge 
di cremisi le gelide distese innevate, 
ripenso alla vacanza in Siberia che 
mi attendeva e quello che avevo 
detto, orgoglioso, a quel guastafeste 
di Dimitri, in proposito, mi fa 
sorridere: “Sarà una bombal” - 


“Stai 


Chiaramente il mestiere del pilota è 
solitario fino a un certo punto. 
Avrete la vostra brava squadriglia 
con la quale potrete fare qualche 
scampagnata. ll problema sarà 
quello di trovare la posizione giusta 
della tovaglia per il pic-nic. 


attento che non ti esploda nel...". 


Lo so che in questo periodo con le 
interviste non abbiamo molta fortuna, 
ma io ne avevo una dalla faccia 
succosa con Tom Rigas (il 
produttore), proprio qui nella cartella 
stampa e mi pareva criminale non 
proporvela. Che fate, vi lamentate? 


TGM - Innanzitutto, quali sono le 
caratteristiche che differenziano 
Fullbumn dalle precedenti versioni di 
Jetfighter? 


TOM: Uno dei principali punti su cui 
si è focalizzata la nostra attenzione è 
stata l'implementazione di una trama 
che faccia da colonna portante all’in- 
tera produzione. L'approccio nei pre- 
decessori è stato differente; mentre 
allora pezzetti di trama scritta veniva- 
no “appiccicati” a vari momenti della 
simulazione, ora il giocatore è 


Le schermate statiche sono di 
onesta fattura, nulla di eclatante 
insomma. | Looking Glass e il loro 
ambiente virtuale abitano da 
un'altra parte. 


“A questo gli faccio male”; notate 
pure l'effetto fogging sulle scogliere 
nel fondale, qualcosa di già visto e 
pure meglie 


integrato all'interno della vicenda at- 
traverso sequenze cinematografiche 
girate allo scopo (sarà dura, 
comunque, raggiungere la continuità 
‘narrativa di un Wing Commander 
Prophecy, ndXAM). Altra caratteristi- 
‘ca preminente è la possibilità di 
affrontare il conflitto da entrambe le 
fazioni; sul versante russo entrerete 
nella carlinga di un velivolo mai 
simulato, ossia il MiG-42 (anche 


cendo considerazione sui velivoli 0 
sull'andamento della campagna. 


BABBOXAM — Sono presenti 100 
missioni, puoi darci qualche 
anticipazione circa la varietà di 
compiti che ci vedremo affidare? 


TOM - Intanto abbiamo incluso 9 
missioni di addestramento per 
ciascuna delle due fazioni; compren- 
dono tutto ciò che vi occorre sapere 
per completare le campagne, a parti- 
re dall’atterraggio sino ad arrivare al 
lancio di missili guidati su un obietti- 
vo a terra. Le missioni nelle 
campagne possono essere di sempli- 
ce scorta sino a dettagliate operazio- 
ni che prevedono una certa dose di 
coordinazione con gli altri 2 0 3 piloti 
che vi accompagnano. Al termine po- 
trete consultare dettagliate 
statistiche riguardanti missili lanciati, 
obiettivi distrutti, percentuali di colpi 
andati a segno, eccetera... 


IL FELINO — Onesssto e quale sarà il 
livello di casualità all’interno della 
missione? 


TOM - Molto è stato dedicato al 


Il Barone non trasalisca, questa è la 
isuale interna e, ahimé, ci troviamo 
ancora sulla pi 


conosciuto come progetto 1.42). 


IL BAMBINO XAM - Riguardo al 
discorso FMV, quante sequenze avete 
girato? Non pensate che possano 
venire a noia? 


TOM — Ribadisco che abbiamo girato 
le sequenze in base alle missioni, 
non viceversa; Fuliburn rimane un si- 
mulatore di volo. Comunque sarà 
possibile interagire con altri piloti, fa- 


“Quì Scandinavia, i russi hanno 
attaccato e le truppe americano si 

la difesa; occorrono 
te un paio di 


superficie del mare 
a massacrare portaerei e boe assortite. 


1 dettagli non sono nulla di eccezionale e, se pensate 
a paragone con Su-27 Flanker, vi debbo lasciare 
delusi: Îl modello di volo non dovrebbe essere così 
accurato. Il Barone non gradirà, temo... 


fattore IA; se io e te affrontiamo la 
stessa missione, i risultati saranno 
diversi in base al nostro stile di volo. 
In quanto alle campagne, sono linea- 
ri a eccezione dei finali, per i quali è 
prevista qualche alternativa. 


XAMVAINTRAM — Una curiosità: il 
team di programmazione è lo stesso 
dei precedenti capitoli? 


TOM - Certo, a parte qualche riasse- 
gnamento di compiti e qualche 
aggiunta... 


XAMCORNUTO - E da quante 

persone è composto il team in totale? 

Quali sorgenti militari avete 
utilizzato? 


TOM — Circa u- 
na ventina le 
persone che si 
sono occupate 
del progetto a 
tempo pieno, u- 
na quarantina 
compresi gli ar- 
tisti. Per quanto 
conceme i con- 
tatti con il 
mondo militare, 
abbiamo utili 
zato l’aiuto di 


un pilota durante le 
riprese degli 
intermezzi e diversi 
esperti dalla US 
Navy nello sviluppo 
del progetto. 


IL VEZZO 
MACULATO — Qual è 
il grado di fedeltà nei 
paesaggi? Presumo 
abbiate usato 
qualche rilievo topografico... è stato 
un lavoro difficile? 


TOM - In effetti i terreni sono stati ri- 
cavati da dati topografici relativi al 
suolo reale; in altre parole, se c'è un 
fiume sulla mappa reale, lo troverete 
anche nella simulazione. Lo stesso 
vale per città, laghi, montagne, ferro- 
vie, centrali elettriche... 


IL MESTO ALCOLICO - Cambiando 
argomento, che mi sai dire riguardo 
alla fisica dei velivoli? 


TOM - Questione difficile; nessuno 
di noi è mai salito su uno di questi 
mezzi, ma abbiamo speso parecchio 
tempo a studiare i modelli di volo per 
tentare di infonde- 
re una sensazione 
realistica. 


IL GIUSTO - Qual 
è i vostro target? 
Avete puntato 
l’attenzione sulla 
ristretta cerchia di 
puristi delle 
simulazioni (il 
Barone, tanto per 
citarne uno), 
oppure avete 
deciso di rivolgervi 
a un pubblico più 
vasto? 


TOM - Devo 
ammettere che 
abbiamo puntato 
più che altro su 
quest'ultima fascia 
di utenza, ma ti assicuro che i puristi 
non rimarranno delusi: troveranno 
tutto ciò che ha caratterizzato la serie 
e qualcosa in più. 


IL CAMPIONE TELEVISIVO - Quali 
inquadrature avremo a disposizione 
durante il volo e che genere di 
interazione verrà offerta con la torre 
di controllo? 


TOM - La simulazione avrà ogni tipo 
di telecamera; potrete trovarvi nel 
cockpit oppure usare una visuale 
esterna, osservare la traiettoria di un 
missile sopra lo stesso e altre ancora. 


IL DISONESTO — Sarà complicato il 
sistema di controllo e, nel caso, sarà 
presente qualche tipo di aiuto? 


TOM — Abbiamo cercato di rendere le 
cose piuttosto semplici; comunque la 
simulazione include diversi aiuti per 
rendere il volo realistico o divertente 
a seconda delle preferenze. 


IL FENOMENO — Sarà possibile avere 
un certo tipo di controllo su strategie 
e tattiche di attacco? 


TOM — Principalmente si tratterà di 
tuffarsi nell'azione, ma ci sarà la 
possibilità di impartire ordini al 


“Allora, è la quinta volta che ve lo 
ripeto, | russi sono i cattivi e noi i 
buoni, quindi dovete ammazzarli 
tutti. C'è qualcuno che non ha 
capito? — “Ehm, capo, siamo no 
russi. 


proprio wingman. 


IL VECCHIO XAM — Interessante, ma 
che ci dici del motore 
tridimensionale, punto cruciale in 
una simulazione di questo genere? 


TOM — Ne siamo molto orgogliosi! E' 
davvero completo, comprende 
ombreggiature, filtri, effetti di luce, 
eccetera; ma andiamo nel dettaglio 
con qualche esempio. Innanzitutto il 
sistema di rendering offre un'intensa 
sensazione di velocità, senza effetti 
collaterali tipo deformazione di textu- 
re. La dinamica della luminosità 
durante la giornata è stata rispettata: 
il cielo scuro schiarirà gradualmente 
volgendo all'azzurro durante il matti- 
no e arrivando a brillare a mezzogior- 
no. Così i due principali astri 
seguiranno le loro naturali movenze, 
sorgendo, tramontando e 
abbandonando la notte alla volta 
stellata. Le nuvole — grazie a diversi 
livelli di trasparenza — arriveranno a 
garantire tutte le condizioni di visibi- 
lità, mentre fuoco e fumo 
penseranno al resto. E non mancate 
di volare sopra le metropoli notturne 
per gustare le luci dei grattacieli; che 
non saranno spiacevoli quanto le 
tracce tralucenti dei missili. La grafi- 
ca in generale è costruita intorno al 
3DNA, una tecnologia basata sulla 
variabilità naturale, che permette di 
combinare elementi realistici per mo- 
dellare accuratamente gli scenai 
Sul piano delle texture abbiamo 
utilizzato dati fotorealistici per una 
minore perdita di dettaglio, con il 
preciso scopo di evitare ripetizioni 
poco gradevoli. Per venire incontro al 
naturale aliasing delle simulazioni tri- 
dimensionali abbiamo utilizzato il 
MIP-mapping, mentre le sorgenti 
luminose con ombreggiature e l'effet- 
to nebbia a distanza dovrebbero 
garantire il resto. Aggiungo anche 
che tutti i velivoli sono dotati di com- 
ponenti mobili, come ad esempio gli 
alettoni, i flap, il timone e 
l'alloggiamento delle armi. 1 livelli di 
risoluzione sono quattro: 320X200 
(aargh!!! NdXAM), 640X350, 
640X400 e 640X480, con la 
possibilità di ridurre l'area di gioco 
all’'80% oppure al 60% della 
massima. Ci sono così tante cose da 
dire che preferisco fermarmi prima di 
diventare noioso! 


XAM FINALE - Buona questa! Ma 
direi che è sufficiente così, grazie 
mille! 


TOM — Saluti! Evviva TGM 
(questa è una banfa, 
ma ci stava bene ndXAM)! 


dem 
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Ecco altre 8 occasioni che 


I Classic sono intramontabili. Ma quest'estate sono anche 


: imperdibili! 
Quando vedi di Per tutti i veri appassionati, sono arrivate altre 8 super offer- 
vedi un'occasione tone Leader con due caratteristiche in comune: un bollino 


D BUONI © Cattivi, ma top 


Tezors]] 


f 


CERTO IGOR: 
TRA | CLASSIC DI QUEST'ESTATE 
C'É OUTPOST 2! 


HEROES SE : 
MIGHT & MAGIC 2 


TUTTO QUELLO cHe 
CONLA TUA AUTO 


NON PUOI FARE 
FALLO CON. 


LEISURE SUIT 
LARRY 7 


SCREAMER 2. 


ti manderanno in orbita!! 


; À È É . www.leaderspa.it 
giallo (come quello che vegi qui a fianco) e un prezzo dav- 


vero corto corto! 


Allora vola a velocità supersonica dal tuo negoziante e vieni A Ì 


a perlustrate questi titoli galattici prima che sia troppo tardi! * LEADER 
CLASSE 
Qualità Interattiva. 


ono in prossimità di un 
interessante week end in terra 
romana: per spirito di compagnia ho 
deciso di raggiungere il Duspis nella 
sua patria, anche se mi terrò ben alla 
larga da qualsiasi attività lavorativa e 
mi godrò da turista sia la fiera che il 
resto. Il caldo è piombato 
praticamente in tutta Italia e la sola 
idea di accendere il computer, 
contribuendo ad aumentare la 
temperatura della stanza anche di un 


solo grado, è un'idea che viene presa 
in considerazione solamente quando 
ci sono precise scadenze da 
rispettare o, più in generale, un 
lavoro da svolgere. 

Durante uno dei consueti viaggi in 
terra straniera, il Silvestri è tornato 
con del materiale dedicato a un 
prodotto a dir poco misterioso: 
Vangers. Cos'è? Parla? Respira? E, 
soprattutto, chi l'ha scelto? Le 
vicende, che hanno dell'incredibile, 
stanno pressappoco così: un team di 
sviluppatori russi ha avuto la 
bell'idea di sviluppare un engine 
assolutamente atipico, un motore con 
visuale dall'alto delle cui peculiarità 
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ARRIVANO I VANGATORI 


parleremo in seguito. Solitamente, un 
motore serve a qualcosa, ossia a 
realizzare un gioco: questo obiettivo 
fondamentale viene tenuto presente 
sin dalla fase di programmazione, dal 
momento che quando si realizza un 
qualsiasi strumento si deve avere 
l'idea della sua utilità. Invece le cose 
non stanno così: del team russo non 
si ebbe più notizia, dopodiché la 
Interactive Magic ebbe la grintosa 
idea di acquistare quell'embrione di 
gioco, aperto a un'evoluzione magari 
impensabile al momento della sua 


nascita. A questo punto, l'obiettivo 
era comunque di ottenere qualcosa di 
pubblicabile ed è così che nacque 
Vangers, ossia il gioco più strano e 
misterioso dell'universo. 

A parlar così mi viene in mente un 
titolo stranissimo che mi presentò 
Doug Jones un secolo fa e che venne 
recensito nel numero 100 (chi si 
ricorda il nome è massiccio!); quel 
prodotto era stato visto sia dal Mao 
che da Max durante una 
manifestazione, ma nessuno dei due 
ci aveva capito granché [il Boss sta 
parlando di Tone Rebellion, ndMax]. 
Generalmente, quando le cose stanno 
così è perché non c'è veramente 


Ditemi voi se il paesaggio 
all'interno del quale ci troviamo 
non è assolutamente incredibile. 


Gli scontri con entità di ogni tipo sono 
eventi all'ordine del giorno. 


Cosa succede quando un 
team di programmatori 
sviluppa un engine che viene 
poi lasciato in balia del 
destino? Accade che la 
software house più 
intraprendente se lo 
accaparra, in attesa 
dell'idea buona. 


niente da capire, per cui ricordo la 
mezz'ora abbondante in cui il PR 
della Virgin mi illustrò il meccanismo 
del gioco — gioco che fino alla fine 
ero indubbio riguardo a come 
valutare, poiché avevo ancora il 
dilemma di non aver compreso a 
fondo il meccanismo di base. [Per la 
cronaca, non avendo sotto mano i 
TGM arretrati ci ho messo mezz'ora 
secca a ricordarmi il nome del gioco, 
che ora posso declamare: Tone 
Rebellion.] 

Più o meno, le cose in Vangers 
stanno proprio così, ma prima 
lasciatemi tediarvi per qualche riga 
sulla trama. In un futuro più o meno 


Sulla destra compare la nostra 
ina, ma ora dobbiamo 
altri veicoli che 


ARRIVANO I VANGATORI 


lontano, la popolazione mondiale è 
decisamente insoddisfatta, perciò 
decide di trasferirsi su altri pianeti, 
nella speranza di trovare chissà quali 
ricchezze. La brutalità è la 
caratteristica che distingue questo 
processo di colonizzazione; 
contemporaneamente, viene fatta 
una scoperta sensazionale, ossia la 
possibilità di costruire dei cosiddetti 
tunnel spaziali, mediante i quali 
raggiungere destinazioni altrimenti 
improponibili. Tale possibilità dà 
modo di colonizzare altre decine di 
pianeti, fino a che gli uomini arrivano 
al punto del non ritorno, ossia si 
imbattono în una civiltà molto più 
forte della loro, dalla quale prendono 
tante mazzate. Immaginate che brio 
per gli alieni quando scoprono che i 
corpi umani si prestano ottimamente 
a ospitare le loro larve, le quali sono 
molto simili a quelle degli insetti 
Risultato: casino galattico. 

Dopo aver caricato il gioco, tutta 
questa storia vi è raccontata 
mediante numerosissime schermate 
di testo, roba che a leggerlo tutto c'è 
da prendere lo scorbuto; meno male 
che c'è TGM, che vi informa anche 
che le vicende sono 


ambientate 

addirittura a un millennio di distanza 
da tutta quell'aneddotica. La galassia 
(0 le galassie) sono in preda al caos, 
ma dalle ceneri spunta una nuova 
razza di esploratori, gente disposta a 
tutto per guadagnarsi la pagnotta ed 
espandere le proprie conoscenze: i 
Vangers. Non ci vuole molto a intuire 
che voi vestirete i panni di uno di 
questi e il vostro scopo sarà appunto 
quello di andare in giro per i pianeti, 
nel tentativo di arricchirvi e di fare 
conoscenza con il maggior numero di 
esseri possibili. 

Prima di procedere oltre, mi pare 
opportuno dare un'occhiata al motore 
del gioco, dal momento che mai 
come questa volta si può dire che 
tutto ha avuto origine da esso. Le 
press release sbandierano che si 
tratta di qualcosa di assolutamente 
straordinario, e in effetti posso 
concordare con la singolarità 
dell'engine. La visuale è dall'alto, ma 
tutto avrei pensato tranne che quella 
“roba” fosse utilizzata per una sorta 
di gioco di guida, in cui il 
protagonista si trova a bordo di una 
delle numerose vetture, con lo scopo 
di esplorare il territorio circostante. 
Una peculiarità del motore è la 


cosiddetta assenza di “wallpaper” 
tutto è vivo, tutto può interagire con 
il proprio veicolo. Non solo è 
possibile sparare a quanto si 
incontrerà durante le nostre 
scorazzate, ma il paesaggio cambierà 
a seconda degli eventi e della loro 
evoluzione — questo anche durante il 
nostro passaggio, non solamente in 
modo pressoché invisibile ai nostri 
occhi. Lo stile del motore viene 
definito “neo-naturalista” e con ciò si 
vuole probabilmente intendere che il 
giocatore ha l'impressione di venire 
immerso in un paesaggio del tutto 
sovrannaturale, in cui quello che è un 
ponte si può rivelare una trappola e 
viceversa. La cosa più singolare è che 
malgrado si voglia cercare di 
immedesimare il personaggio in un 
ambiente mai visto prima, la visuale 
è dall'alto — una contraddizione 
esplosiva che dà per l'appunto 
origine a Vangers. Gli effetti 
implementati sono notevoli, dal 
momento che esplosioni e mutazioni 
del territorio sono cose all'ordine del 
giorno: sebbene la qualità della 
grafica mi sia sembrata tutto fuorché 
soddisfacente, non c'è dubbio che è 
la varietà a 
farla da 
padrone. 
Dopo 
aver 


‘analizzato 
per sommi capi il motore del gioco, 
torniamo a noi. Dicevamo che il 
nostro compito è quello di esplorare 
di interagire con diversi mondi; a tal 
fine, sappiate che all'inizio ci 
vengono messi a disposizione alcuni 
fondi, che dovremo utilizzare per 
armare alla bell'e meglio il nostro 
veicolo. Col passare del tempo, 
potremo cambiare il modello del 
mezzo, come pure dotarc 
accessori e armi sempre più potenti 
A proposito di tempo: il gioco non è 
strutturato in missioni, dal momento 
che vuole ricreare una vera e propria 
misteriosissima avventura all’interno 
della quale il giocatore è libero di 
muoversi come meglio crede. 

Se siete giunti fino a questo punto, 
concorderete con me che Vangers è 
uno dei giochi più misteriosi 
dell'universo, nondimeno parecchio 
intrigante. Se apprezzate anche voi il 
fascino del mistero, non vi resta che 
attendere un mesetto al massimo, 
dopodiché ci faremo vivi con 
un'accurata recensione. Mai come in 
questo caso possiamo affermare che 
“finalmente sveleremo il segreto di 


Vangers”. 


Una guerra spaziale 
in tempo reale! 


ARMOR COMMAND 


Anno 2910. Tempi duri nella nostra galas- 
sia da quando i Vrass hanno deciso di 
imporsi sulle altre razze. La Terra risponde. 
E in una lontana zona di confine, dove si 
trovano pianeti ricchi di materiale prezio- 
so, violenti scontri sono all'ordine del gior- 
no e coinvolgono incredibili flotte stellari e 
veicoli davvero... spaziali! 

Potrai costruirli tu, condurli all'attacco di 
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spietati nemici pronti a tutto e osservare i 
combattimenti da diverse angolazioni. 
Ma per vincere dovrai dimostrare anche di 
essere un abile comandante e uno strate- 
ga infallibile. 

Progettato da Edward Kilham, interamen- 
te in 3D, in ARMOR COMMAND tutto 
evolve in tempo reale, la giocabilità è ele- 
vatissima e l'avventura assicurata! 
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Raccomandati: Pentium 166 Mhz o sup., Scheda accelerata 
3D, 32 Mb RAM, 30 Mb liberi su HD, Lettore CD-ROM 8X, 


Soundblaster, Mouse, DirectX 5.0. 
Supporta schede 3Dfx 


Interattiva. 


LIONHEAD 


urante | primi sei mesi della 
sua vita, la Lionhead ha svolto i suoi 
affari in un ufficio della casa di Peter 
Molyneux ciò significa che otto di noi 
erano schiacciati all'interno di uno 
spazio particolarmente angusto, ma 
l'atmosfera era del tutto particolare: 
potremmo dire che si avvertiva un certo 
senso di intimità. Tuttavia, tutto ciò 
sarebbe dovuto finire: avevamo 
disperatamente bisogno di espanderci. 
Detto fatto, abbiamo firmato per un 
ufficio vicino al Research Park, a 
Guilford (ossia il posto dove la Bullfrog 
ha trascorso molti anni prima dì 
trasferirsi a Mana House). La nuova 
sede è assolutamente unica, alcune 
pareti sono curve, le porte non 


Come si svolge un giorno negli uffici della 
Lionhead? Scopriamolo insieme per mezzo 


di un “hootleg 


portatile nella stanza. 
Di seguito, ecco la 
trascrizione del mio 
bootleg. 


Quando il registratore 
fu acceso, Jonty 
Bamnes stava 
cercando di fissare un 
bug del suo codice, 
bestemmiando contro 
il C++ 
sai cosa si 
ammiccò 
verso di lui, 
cattivo lavoratore dà 
la colpa ai suoi 
strumenti”. “Un 
cattivo lavoratore dà la colpa ai suoi 
strumenti... Hmmmm... Non posso 
attendere il giorno in cui saranno gli 
strumenti a dare la colpa al cattivo 
lavoratori. Posso solo immaginario: tu 
metti dentro del codice scadente, il 
computer lo testa, dopodiché ti 
risponde 'STAI SCHERZANDO. CHE 
MERDA È MAI QUESTA! NON 
SPERARE CHE FARÒ GIRARE QUESTA 
SCHIFEZZA!". Eh, sarebbe il 

massimo!” 

“Quando ero studente, esordì Mark 
Webley, “avevo svolto un lavoro estivo 
in una fabbrica. C'era uno che si 
metteva sempre nei guai, poiché 
arrivava costantemente in ritardo. Ogni 
volta, ci diceva che non si era riuscito a 
svegliare perché la sua ragazza lo 
teneva sveglio fino alle 4 per fare 


CS 


Alla Lionhead il gioco è tutto, anche se si tratta di una partita a carte - 
e naturalmente alla fine vince sempre Peter.. 


sembrano vere e le maniglie 
assomigliano a delle miniature di Space 
Invaders. Inutile diro: i colori utilizzati 
sono... il bianco e il nero [come ci ha 
svelato Peter la volta scorsa, il gioco dei 
Lionhead si chiamerà Black and White. 
NaMB]. 

Non c'era alcun dubbio che non 
vedevamo l'ora di disporre di spaziose 
scrivanie e di molto spazio in generale; 
tuttavia, ognuno di noi era cosciente del 
fatto che i giorni trascorsi da Peter 
sarebbero stati ricordati con molta 
nostalgia. Tenendo presente i nostri 


sentimenti, un giorno decisi di registrare 


per i posteri le conversazioni tenutesi 
nei nostri precedenti uffici. Senza dirlo 
agli altr, lasciai il mio registratore 


QUALCHE NOTIZIA SU PETER... 


Bames, uno dei nostri programmator 
n Peter Me 


‘A Jon 
chiesto più volte com'è lavorare c 
Ecco come ha risposto, 

Peter tiene 

in un modo addirittura incredi 


il progetto, ma sembra invariabilment 


cose. È solito 
idea per un nuovo gio 
attentissimi per 


terrompere il sile 


rimanere in ufficio fir 


giocare. Peter cre 


0°. Ma quando tutt 
cere di cosa 


l'amore. Quindi, era un cattivo 
lavoratore che se la prendeva con il suo 
strumento... ”. Questo aneddoto 
provocò scomposte risa nell'ufficio. 
Suonò il telefono: un produttore della 
BBC voleva intervistare Peter; sembrava 
che un recente studio avesse dimostrato 
che il 40% dei giochi per computer 
avevano un legame con gli inglesi — 0 
erano stati programmati da noi, 0 sotto 
la direzione di un inglese, o qualcosa di 
analogo. ll produttore voleva sapere il 
punto di vista di Peter sul perché gli 
inglesi sembravano così bravi in questo 
campo. Peter attribuì il fenomeno a 
Clive Sinclair, che produsse il primo 
home computer di massa — il Sinclair 
Spectrum. Quando eravano dei ragazzi, 


Quando 
DEE 


o ormai 


si tratta, si rifiuta 


di 


molti dei programmatori di oggi 
avevano lavorato sul loro Spectrum. In 
ogni caso, il produttore voleva 
combinare un incontro fra Peter e Clive 
poteva il primo raggiungere 
l'appuntamento alle 9 del mattino? 
Peter era sconvolto, poiché non può 
essere definito un gallo e il luogo 
dell'incontro era a circa due ore da casa 
sua. Alla fine, diede il suo assenso e 
quando interruppe la comunicazione ci 
rivelò: “Sapete, una volta ho condiviso 
a stanza di un albergo con la moglie di 
Clive Sinclair”. Si accese una sigaretta 
guardando dal terrazzo. "Beh, a dire il 
vero era la sua ragazza: non si sono mai 
sposati. Ma vi posso dire qualsiasi cosa 


Vai avanti”, disse Mark Webley con un 
sorriso ammiccante. “Dicci... ehm, 
quanto ce l'aveva grande?”. 

“Aahh", ribatté Peter, “Questo dovreste 
scoprirvelo da soli. Alcune informazioni 
devono rimanere riservate”. 

“Dai, Peter, puoi dircelo”, insistette 

Mark 
“Beh, diciamo che sembrava più 1k che 
un 16k 
Demis era impegnato in una profonda 
meditazione, sprofondato nella sua 
sedia. “Come lo chiami, bontà o 
cattiveria? Se devo valutare la gente 
buona o cattiva, su una scala da 1 a 
10, come la chiamo? lo dico bontà. Ma 
non è giusto, c'è una parola migliore”. 
“Cosa ne dici di ‘equilibrio’”, propose 

îm. 

‘Uhm... No, non è ancora corretto”. 

li programmatore Paul Nettleton 
propose: “Natura?” 

“Allineamento”, il mio suggerimento. 

N! nostro artista hippy, Mark Healey, 
propose: “Karma?" 

Demis si girò nuovamente nella sedia. 
“Mah, non è ancora giusto. E Peter non 
sarebbe mai in grado di fare lo spelling 
di una parola con la K [Peter è noto per 
il suo pessimo spelling]. Penso che 
allineamento sia giusto, più o meno. Ma 
non possiamo usario. Voglio dire, 
alcune persone nel gioco sono buone, 
altre dei veri bastardi. Dunque, come ll 
chiamiamo?” 

Mark Webley aveva la soluzione. “Ehi, 
che ne dici di bastardaggine?” 

Demis palesò la sua soddisfazione. "Sì! 
Me lo immagino già: per ogni 
personaggio, le routine dell'IA dovrano 
calcolare il ‘coefficiente di 
bastardaggine”....” 

‘Ehi, Demis, para questo...", Mark 
Haley eseguì un colpo di karate nella 
sua direzione. Mark, che da noi fa il 
grafico, è un appassionato di kung fu, 
ma questa sua ultima idea non fu 
particolarmente brillante, poiche 
recentemente era stato operato al 
posteriore. In seguito, ogni ora circa 
doveva passeggiare per la stanza per far 
riposare il suo deretano: ormai eravamo 
tutti abituati a vederio tirare colpi 
all'aria per diverse volte al giorno. 

Di fronte a questa sfida, Demis si 


è la persona 
qualsi 
memoria 


Anche se Black&White è ancora in 
fase di sviluppo embrionale, i bug 
non sono accettati di buon avviso... 


preparò a rispondere, dopodiche i due 
iniziarono a combattere 
scherzosamente. Mark è alto e grosso il 
doppio di Demis, ma quest'ultimo 
combatteva con maggiore aggressività. 
Alla fine, i due cozzarono contro una 


esclamai io, "basta così! Santo 

cielo, un tempo i programmatori, per 

distrarsi, tiravano una pallina da tennis 

in aria. Ora si devono scontrare fra di 

loro! Non si fa più il giocoliere?" 

“Ah, sì, “rispose Mark, interrompendo il 

combattimento. “È vero! Ora ricordo. 

Un tempo lo facevo, ma ne sono ancora 

in grado". Dopodiché, prese un arancia, 

delle palline e un 

portafoglio dalla sua 

scrivania e sì mise a 

lanciare gli oggetti in aria 

contemporaneamente, 

senza commettere uno 

sbaglio. Ero 

impressionato. 

Demis non voleva lasciare 

ll campo, anche se non 

aveva mai fatto 

quell'esercizio prima 

d'ora. Prese un pacchetto 

di caramelle, un telefono 

portatile e un pacchetto 

di sigarette vuoto, quindi 

cercò di ripetere 

l'esercizio. Inutile, Tutti gli 

oggetti finirono per terra. "Bah", 

bofonchiò, prendendoli a calci. 
“È fottutamente difficile. 

Mettiamoci a combattere di 

nuovo...". Per fortuna, Mark 

cambiò argomento: “Ehi, mi è 

appena arrivata un'e-mail da Six 

Degrees. Nessuno sa di cosa si tratta?”. 

“È un sito web", spiegò Jonty, "un 

imponente database di chissà cosa 
Îa teoria è", proruppe Tim con un'arla 

di autorità, “che chiunque, mediante la 

gente che conosce, può arrivare a 

qualsiasi persona del mondo. Se si 

prende qualcuno, tutti quelli che 

conoscono questo qualcuno e via di 

questro passo, in teoria si dovrebbe 

arrivare a qualsiasi persona servendosi 

di un massimo di sei passaggi 

“Cosa? E così io conosco la Regina?" 

obiettò Paul. 

Nemmeno io ero convinto. "Così potrei 

risalire a qualcuno in India, magari a un 

mendicante?”. 

"Beh, questa è la teoria", rispose Tim. 

Demis ribatté: "È un fatto matematico. 

Come hai detto, io non conosco 6 

miliardi di persone. Tuttavia, ognuno ne 

conosce, mettiamo, 100. Così, un 

collegamento ne dà 100 al quadrato, 

sel fanno arrivare ai 6 miliardi. O 

qualcosa del genere”. 

“No, Demis", replicò Tim con sarcasmo. 

“È del tutto vero, ma se non ci credi, c'è 

un modo per farti cambiare idea: 

registrati”. 

L'artista Mark Haley, la cui spontaneità 

sfocia talvolta in dichiarazioni piuttosto 

rudi, aveva ascoltato tutto ciò. “Ehi, 

ecco cosa farò", proruppe. “Creerò un 

sito dove chiunque può elencare le 

persone con cul... ehm, con cui lo ha 

fatto. Quindi, se vi fate una nuova 

ragazza, potete sapere con chi è stata 

prima di voi. E magari potreste 

assegnare dei voti...” 

Per fortuna, a questo punto il nastro era 

finito. 


Mark Webley e 
Steve Jackson 
valutano alcuni 
progetti per i nuo 
uffici della 
Lionhead. 
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REVI 


E capitato poche volte 


di riuscire a chiudere un numero 
così presto come in questo mese; 
d'altro canto, la partenza per l'E3 
di Atlanta ha costretto a ridurre al 
minimo l'aneddotica, onde evitare 
di correggere le pellicole in aereo. 
Per quanto mi riguarda, fra poche 
ore partirò per un romantico week- 
end al mare, in preparazione 
psicologica per quella che si 
preannuncia una sessione 
scolastica dalla quale dipenderà il 
mio umore dei prossimi sei o sette 
anni. Per concludere questa 


raccolta spicciola di miserie 
umane, annoto che sono reduce da 
una tirata infernale con questo 
Mech Commander, mio quinto 
gioco di copertina da quando scrivo 
per TGM. Contrariamente al solito, 
tuttavia, ho voluto prendermi una 
mezza giornata di pausa prima di 
iniziare a stendere il testo della 
recensione, quasi a voler lasciare 
sedimentare le impressioni ricevute 
‘e a ponderare meglio tutta una 
serie di aspetti che, analizzati 
congiuntamente, mi hanno portato 
a esprimere il giudizio finale. 


Nel caso non aveste letto la mia 
preview del mese scorso, vi 
consiglio caldamente di pescare il 


EW 


MICROPROSEI/FASA PER PC 


numero dal vostro archivio arretrati 
e provvedere alla bisogna: poiché è 
cosa buona e giusta non ripetere 
concetti e aneddoti già enucleati, 
vedrò di integrare al meglio quanto 
ho già avuto modo di dire. Della 
situazione degli strategici in tempo 
reale, ho già avuto modo di 
dipingere una situazione tutt'altro 
che edificante, più che altro per la 
disperata mancanza di elementi di 
innovazioni in grado da non 
spingere a considerare i titoli come 
dei cloni del capostipite Command 
& Conquer (0 Dune 2, a seconda 
dei gusti). Sostanzialmente, le 


La visuale ravvicinata è sempre 
spettacolare, peccato non serva 
a molto durante i 
combattimenti. 


critiche che ho mosso più volte al 
filone sono le seguenti: completa 
mancanza di collegamento fra una 
missione e l’altra, cosicché alla fine 
conta solo il successo, non importa 
quanto risicato, al termine di ogni 
operazione; scarsa importanza che 
viene attribuita a ciascuna unità: la 
perdita di un carro armato non è 
molto influente, dal momento che 
si ha comunque la possibilità di 
ampliare il proprio esercito “on the 
fly”. Ci sarebbe altro da dire, ma in 


Siete stanchi di comandare decine 
di unità tutte uguali fra di loro? 
Pensate che ogni uomo abbia la sua 
importanza nel campo di battaglia? 
Volete esaltarvi come degli invasati 
nella progettazione e attuazione di 
spettacolari strategie belliche? 
Siete capitati bene. 


Ecco un bel casino: in mezzo 
alle strutture si annidano le 
unità nemiche, ma noi siamo in 
superiorità numerica e 
dovremmo cavarcela senza 
troppi danni. 


d'aria fresca in un settore ormai 
stantio, qualcosa in grado di fare 
realmente la differenza e, dopo i 
fasti di Red Alert, di tornare ad 
appiccicare al monitor il maggior 
numero di persone possibili. 

Dopo il caricamento del gioco, una 
sequenza animata ha il compito di 
farci capire come stanno le cose; 
sebbene abbia già avuto modo di 
affermare che tale filmato sia uno 
dei più coinvolgenti a cui abbia mal 
assistito, non ho parlato in 
profondità dei suoi contenuti, per 


Jt nemico ha appena bombardata un ponte, costringendoci a una lunga 


circumnaviga: 


realtà mi rendo conto che bastano 
questi due elementi per far 
comprendere immediatamente 
come ci si trovi molto distante da 
un vero simulatore bellico, non 
importa quali siano le unità 
coinvolte nel conflitto. Stando così 
le cose, tutto ciò che il popolo dei 
videogiocatori cerca è una ventata 


ine per arrivare all'obiettivo primario, 


cui ecco che provvedo subito. Il 
gruppo dei “nostri” sta conducendo 
una perlustrazione, servendosi 
ovviamente dei Mech, robot gigani 
manovrati da esperti piloti che 
risiedono al suo interno. Il proprio 
quartier generale coordina le 
operazioni e, ricevendo i dati 
direttamente dai Mech, ha un 


REVI 


quadro della situazione 
decisamente accurato. A un certo 
punto, compare dal nulla un unità 
nemica, decisamente grossa: il 
nostro eroe che ha l'onore 
dell'incontro decide, dietro ordine 
del proprio capo, di rifugiarsi in una 
posizione più difendibile, ma ecco 
che dopo una disperata corsa si 


Wow, che grinta! Notate la differente forma dei vari mech. 


Ehi! 1 fuochi artificiali! Non c'è 
che dire: abbattere un mech 
nemico è sempre fonte di 
notevole soddisfazione. 


accorge di essersi infilato in un 
vicolo cieco. A questo punto, il boss 
mostra tutto il suo carisma, 
dirigendo altri due mech contro il 
nemico, prendendolo alle spalle e 
facendolo salutare con un paio di 
colpi bene assestati. Vi assicuro 
che la scena, ambientata in uno 
scenario post-atomico in cui non 
c'è nemmeno un'anima viva, mette 
una voglia incredibile di partecipare 
personalmente agli scontri e di 
rendersi protagonisti di azioni così 
spettacolari. 

A questo punto è tempo di 
conoscere Mech Commander in 
maniera più approfondita, per cui 
eccovi una manciata di righe di 


spiegazione (se la manciata vi 
sembra abbondante, considerate 
che mi sto riferendo alle manine 
pacioccose del Duspis). Per quanto 
riguarda la trama, poco si può dire 
se non che la propria fazione è 
impegnata nella conquista di un 
ianeta contro i cattivoni di turno. 
‘unico mezzo a disposizione è 


costituito dai Mech, robot 
dall'esoscheletro potenziato i quali, 
pilotati opportunamente da ufficiali 
esperti, possono diventare delle 
temibili macchine da guerra, in 
grado di sopportare molti colpi, ma 
anche di spargere rovina e 
distruzione ovunque si trovino. Il 
conflitto viene suddiviso in 
missioni, ma nemmeno in questo 
caso si ha la vera sensazione di 
una serie di eventi che 
costituiscono una guerra. Per 
quanto mi riguarda, mi immagino 
cosa vorrebbe dire prendere 
d'assalto un pianeta (ovviamente, 
compatibilmente con le dimensioni 
dello stesso). Anzitutto invierei un 
gruppo di scaut con lo scopo di 
NON farsi rilevare e, nel contempo, 
di fornire un'idea precisa circa la 
dislocazione delle truppe nemiche. 
In seguito, cercherei un punto 
debole e lo forzerei con le unità a 


Siamo al mercatino rionale: tre 
mech al prezzo di due. Mica tanto, 
visto che ogni articolo ci viene fatto 
pagare caro e salato... 


mia disposizione; una volta 
ottenuta una certa potenza bellica, 
provvederei a stabilire un 
avamposto (0, meglio, a fregario al 
nemico), dopodiché le cose si 
tarebbero veramente interessanti: 
penso a cruente battaglie con rapidi 
capovolgimenti di fronte, fino a 
sfociare nell'assalto finale alla base 
avversaria. 

Bene, questo è il mio sogno, 
mentre nel nostro caso la 
situazione è ben differente, ma 
avremo modo di analizzare più 
approfonditamente la faccenda fra 
qualche riga. Per il momento, ciò 
che mi preme sottolineare è che le 
risorse a nostra disposizione sono 
decisamente limitate, per cui è 
giocoforza utilizzare al meglio le 
poche unità di cui disponiamo, 
cercando al tempo stesso di 
limitare al minimo le perdite. Già, 
nella prima missione disponiamo di 


Eccoci in balia degli eventi: stiamo prendendo d'assalto una base nel 
modo più ignorante possibile e i risultati sono disastrosi. 


Quelle scariche di laser 
sembrano devastanti, ma in 
realtà non fanno altro che i 
“‘galit” (ossia il solletico) al 

nemico, 
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UNA PUNTUALIZZAZIONE 


a accaduto ai tempi di Dark Reign, è successa di nuovo in occasione della recensione di 
E F-15. Mi riferisco al fatto che a qualche lettore sono sembrato piuttosto critico in 
apporto al voto che ho assegnato a entrambi i giochi (94); dal momento che anche questa 
volta il op Score è stato mancato di un soffio, è bene che precisi un paio di concetti a 
scanso di equivoci 
La differenza fra un 93-94 e un 95 è una delle più decisive quando si valuta un gioco — non 
per niente ho meditato a lungo prima di assegnare il voto a Mech Commander. Quando un 
titolo sfiora il fatidico bollino massimo, significa che ha qualche difettuccio (oppure qualche 
carenza) che non consente di farlo ritenere un capolavoro assoluto. Ecco quindi miei sforzi 
per giustificare la valutazione, sforzi che talvolta possono sembrare una critica fin troppo 
insistente a un prodotto comunque validissimo. Lo ripeto: se leggerete nuovamente un 93 0 
un 94 e il mio box di commento sembrerà pieno dî polemiche, è proprio perché quegli aspetti 
che sottolineo mi hanno portato a non promuovere in maniera clamorosa il prodotto — ciò 
non significa che non ci si trovi alle prese con qualcosa in grado di trascinare le masse: tutti 
gli aspetti positivi di cui parlo nel corso della recensione, ma che magari non ribadisco nel 
commento, sono comunque la maggioranza 


Ecco come si fa! Abbiamo aggirato la base e siamo pronti a impossessarci 


delle strutture dell'avversario. 


soli 3 mech, ma acquistare di più 
non servirebbe, poiché l'unità di 
trasporto sul pianeta ha una 
capacità decisamente limitata. 
Particolare decisamente degno di 
nota, anche disponendo di una 
somma incredibile di denaro le 
cose non cambierebbero 
moltissimo, dal momento che i 
centri produttivi di armi e mech 
non lavorano a tempo pieno e il 
loro “catalogo” non è quasi mai 
completo come ci si dovrebbe 
attendere. 

Al termine di ogni missione, si 
ottiene una certa somma di denaro 
(che può variare a seconda di quali 
siano gli obiettivi secondari 
raggiunti), che andrà 
opportunamente utilizzata in 
seguito. Attenzione: non sempre è 
una buona tattica spendere tutto, 
dal momento che nessuno sa cosa 
ci attende in futuro. Con 

ciò mi riferisco al fatto 

che fra una missione e 

l'altra ci può essere una 

notevole differenza per 

quanto riguarda il 

numero di mech 

impiegati e, nel caso in 

cui le nostre riserve 

fossero paurosamente 

vuote, ci sì troverebbe 

nella spiacevole 

sensazione di essere 
notevolmente 

sopravanzati dal punto 

di vista numerico. 

Naturalmente, la fase di 

acquisto non comporta il 
preoccuparsi solo dei 

mech: tanto per 


cominciare un robot non è nulla se 
non c'è un buon pilota che lo 
manovri e, dal momento che gli 
ufficiali che ci vengono messi a 
disposizione all'inizio sono poco 
meno che dei caproni, sarà 
opportuno rimpolpare le proprie fila 
con gente adeguatamente 
carismatica. Nel caso in cui abbiate 
degli inetti, non disperate: col 
tempo acquisiranno esperienza 
pure loro, a patto che non vengano 
feriti mortalmente e in tal caso 
tanti saluti a tutti. Per quanto 
riguarda l'arsenale, sostanzialmente 
le armi a propria disposizione 
possono essere classificate in 
quattro categorie: a corto, medio e 
lungo raggio e i sensori. Si badi 
bene che la dotazione è in grado di 
influenzare gli scontri più di quanto 
si creda, dal momento che riuscire 
a colpire il nemico dalla lunga 


distanza può rivelarsi parecchio 
utile in qualche caso, ma in altri 
tale possibilità è del tutto inutile — 
si pensi all'eventualità in cui si 
‘cada in imboscate. La cosa 
migliore da fare, insomma, è 
disporre di una buona riserva 
d'armi, in modo da cambiare la 
dotazione a seconda dei casi; già, 
perché la capacità di trasporto dei 
mech è piuttosto ridotta, 
soprattutto durante le prime 
missioni in cui i modelli sono assai 
leggeri e non risultano adatti a 


portare con sé chissà quante armi. 
A questo punto ci si deve 
preoccupare dei veicoli: ce n'è per 
tutti i gusti, da quelli d'assalto ai 
modelli particolarmente indicati per 
le esplorazioni. In ogni caso, 
toglietevi dalla testa l'idea di 
affidarvi completamente a essi per i 
vostri attacchi: i mech sono e 
rimangono insostituibili. 

Dopo aver fatto conoscenza con 
tutto quanto vi viene messo a 
disposizione, cominciamo a vedere 
un po' più da vicino la parte 


Ecco un bello scontro all'ingresso di un cancello comandato a distanza. 


Nove contro quattro: non è un rapporto particolarmente favorevole, 
soprattutto perché non possiamo godere del supporto dell'anti-artiglieria. 


Accanirsi contro le 
strutture neutre è 
un'operazione 
addirittura 
dannosa, dal 
momento che così 
facendo si riduce 
l'arsenale dei 
propri mech. 


pratica, ossia gli scontri. Per 
quanto riguarda l'interfaccia, essa è 
caratterizzata dal solito punta e 
clicca, con la possibilità di tracciare 
dei rettangoli per effettuare 
selezione multiple; dando per 
scontata la presenza di gruppi (che 
si possono definire anche in sede di 
progettazione della missione), ho 
apprezzato la scelta dei 
rogrammiatori di mettere a 
disposizione una duplice possibilità 
per il giocatore nel caso in cui sì 
voglia impartire un ordine 
particolare: mi riferisco agli 
attacchi specifici da media o lunga 
distanza, come pure quelli eseguiti 
mantenendo la posizione, oppure 
ancora agli spostamenti effettuati a 


R*ESVSI 


massima velocità. In tal caso, o si 
‘ca preventivamente su uno dei 
pulsanti presenti nel pannello in 
alto a sinistra, oppure si utilizza la 
tastiera: dal momento che ci vuole 
poco a ricordare i cinque o sei tasti 
necessari, ho sempre optato per 
questa soluzione, che oltretutto sì 
rivela molto più rapida e funzionale 
nei casi di scontri furiosi. 
Siamo finalmente pronti per 
gettarci nella mischia e a questo 
punto si tratta di vedere se le 
aspettative che avevo rivelato in 
sede di preview sono servite a 
deludermi o meno. Per quanto 
riguarda la dinamica degli scontri, 
direi che non si può pretendere 
niente di meglio; anzitutto, la 
scarsità di unità costringe a 
utilizzarle nel modo più oculato 
possibile e ciò significa evitare di 
cimentarsi in mischie del tutto 
superflue. Inoltre, le caratteristiche 
di ciascun mech possono tornare 
utili in particolari frangenti, ma ciò 
è vero maggiormente nelle fasi 
avanzate della partita — durante le 
prime missioni si dispone solo di 
traballanti esoscheletri che vanno 
giù dopo pochi colpi e sono dotati 
di armi poco meno che ridicole. 


Purtroppo, non mi è parso di notare 
una particolare differenza fra il 
colpire frontalmente 0 di spalle, 
pertanto gli aggiramenti non hanno 
mai prodotto risultati degni di nota; 
se non altro, un mech non può 
colpire chi si trova dietro, ma la 
cosa è del tutto irrilevante quando 
ci si trova in cinque contro uno: 
qualche esoscheletro dovrà pur 
trovarsi di fronte al nemico, il quale 
sarà in grado di colpirlo, anche se a 
durissimo prezzo. L'elemento in 
grado di fare veramente la 
differenza è rappresentato 
dall'avverarsi del mio sogno di 
sempre: la possibilità di scegliere 
dove mirare mentre si spara. | 
mech sono l'equivalente di un 
essere umano, per cui riuscire a 
mettere fuori uso una gamba può 
rivelarsi un elemento decisivo, dal 
momento che così facendo si 
costringe all'immobilità l'avversario 
e si ha tutto il tempo di finirlo con 
pochi colpi. Tuttavia, la tattica più 
“cattiva” è rappresentata dal 
tentativo di colpire il pilota, che si 
trova in corrispondenza della testa. 
Inutile dire che che la contropartita 
è decisamente pesante, dal 
momento che i risultati saranno 
quasi sempre mediocri; dopo tutto, 


EW 


mirare a qualcosa di piccolo è 
sempre difficile, non parliamo 
durante le prime missioni in cui i 
propri piloti sono a malapena în 
grado di centrare un bersaglio fisso 
delle dimensioni del Duspis. In ogni 
caso, considerate che la possibilità 
di recuperare qualche mech nemico 
è da tenere in considerazione in 
ogni circostanza, dal momento che 
non si navigherà mai nell'oro; per 
contro, catturare un esoscheletro 
quasi completamente distrutto è 
del tutto inutile: ecco perché si 
deve cercare di colpire il pilota 
prima possibile. 

Per il resto, ho constatato che il 
terreno ha ripercussioni sulla 
precisione di tiro, dal momento che 
basta un qualsiasi dislivello per 
rendere ancora più impediti i propri 
piloti. Un elemento che mi ha 
particolarmente sorpreso è 
rappresentato dal fatto che non è 
possibile costruire alcunché: se 
proprio volete gestire delle 
strutture, considerate che al 
massimo potrete disporre di torrette 
anti-mech, ma in nessun caso 
avrete un controllo diretto. 
Sostanzialmente, le cose stanno 
così: nella maggior parte dei casi il 


Quel maledetto mech nemico 
non deve assolutamente 
raggiungere i suoi compagr 
niente di meglio che bloccargli il 
ponte e massacrarlo senza 

Pietà. 


Gli scontri sono sempre 
spettacolari, grazie anche ai 
numerosi effetti implementat 


nemico è in possesso di un certo 
numero di strutture, alcune delle 
quali possono essere catturate; una 
volta passate dalla nostra parte, al 
termine della missione ci 
impadroniremo dell'artiglieria 
collocata al loro interno (armi, 
mech, veicoli, eTceteraT). Inoltre, 


Dietro di noi è 
rimasta solo miseria... Notate il 
pannello in alto a sinistra che, 
fra le altre cose, può contenere 
l'utilissima mappa, ingrandibile 
a piacimento. 


nel caso in cui queste siano delle 
torrette, inizieranno 
immediatamente a fare fuoco 
contro il loro vecchio padrone. Mi 
ha particolarmente esaltato che di 
tanto in tanto si può catturare dei 
congegni che regolano i cancelli, in 
modo da farli sbarrare 


In questa missione si deve 
conquistare la base del nemico 
(operazione facile), provvedendo 
in seguito a difenderla. 
Divertimento allo stato puro! 


automaticamente quando arriva il 
nemico. 

Per quanto riguarda la qualità della 
missione, sebbene non potevano 
mancare dei verì e propri cliché 
(nella terza si deve liberare un 
ostaggio...), mi sono divertito da 
matti. Solitamente, basta leggere 
distrattamente il briefing con gli 
obiettivi da raggiungere, dopodiché 
ci si può gettare nella mischia 
senza pensarci due volte. Nel 
nostro caso, si rende anzitutto 
fondamentale memorizzare i 
consigli che ci vengono dispensati 
dal nostro quartier generale: 
talvolta è necessario evitare gli 
scontri, in altre circostanze è 
fondamentale distruggere gli scout 
del nemico, prima che questi 
ritornino e lo avvertano del pericolo 
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non sono 
particolarmente 
micidiali, ma se 
sommate al 
resto diventano 
un fastidio 
incredibile. Alla 
fine, ho deciso 
di collocare 


eccessiva perdita di mech 
costringerà in pratica a ripartire 
d'accapo, dal momento che nelle 
operazioni successive può essere 
richiesto un notevole numero di 
esoscheletri mentre noi, con i pochi 
soldi rimasti, non siamo in grado di 
fronteggiare la situazione con il 
dovuto spolvero. 
alcuni mech ai Per quanto riguarda l'aspetto 
bordi del tecnico, sono rimasto 
perimetro, giusto negativamente colpito dal fatto che 
per distrarre il le visuali disponibili siano soltanto 
nemico, due: una riprende una notevole 
utilizzandone un porzione dal campo di battaglia, 
altro paio per 
—_ sfondare il muro 
Notate le numerose impronte dal retro e abbattere il centro 
lasciate da Ciascun servire a ®Nergetio. A questo punto, la 
OiatoReAT SeuoOdO mia; no: potenza di fuoco dell'avversario si è 
ridotta di parecchio, ma il colpo 
gobbo l'ho assestato 
impossessandomi non solo delle 
torrette, ma anche del congegno 
che controllava l'apertura dei 
cancelli. Immaginate il basimento 
del nemico quando ha constatato 
di non poter più entrare, mentre io 
mi facevo i cavoli miei all'interno 
del perimetro, richiamavo i mech 
rimasti fuori e concludevo con 
scaltrezza la missione. Ecco, 
questo non è che un esempio e io 
non posso certo stare a descrivervi 


(sebbene le esplosioni siano 
realizzate con notevole cura). 

C'è un altro aspetto da tenere in 
considerazione prima di arrivare al 
box di commento: il numero di 
unità disponibili. D'accordo, 18 
mech sono tanti, ma... non si 
poteva implementare qualche unità 
aerea? Dopo tutto, ormai 
qualunque strategico che si rispetti 
prevede questa possibilità e non mi 
riesco a spiegare come mai ai 
programmatori di Mech 
Commander non sia venuto in 
mente una cosa del genere. Inoltre, 


e via di questo passo. Inoltre, un 
ruolo tutt'altro che secondario è 
svolto dalla piantina, che è 
opportuno memorizzare a scanso di 
imprevisti di sorta: giusto per fare 
un paio di esempi, le foreste 
rallentano notevolmente ll 
cammino, lo stesso dicasi per i 
pendii. Conoscendo la strada sì 
potrà guadagnare del tempo 
prezioso e ciò risulta utile non solo 
nelle missioni a tempo, ma anche 
in tutti i casi in cul la sorpresa tutte le missioni, ma tenete 
rappresenta un fattore cruciale. presente che in OGNI circostanza 
Dicevo che la varietà è un elemento c'è una tattica raffinata che può 
decisivo: malgrado alla fin fine si —cogliere di sorpresa l'avversario 
tratta di operazioni che abbiamo —computerizzato. Mi viene in mente 
già condotto con altri giochi, la anche la missione in cui si deve 
presenza di un ridotto numero di . . passare in una specie di gigantesco 
mech rende l'azione decisamente canyon, preso d'assalto dalle 
differente dal solito, dal momento torrette avversarie: è sufficiente 
che occorre ponderare con estrema inviare un paio di unità 

attenzione l'assalto, lo scontro e via _ particolarmente veloci, 

dicendo. Mi spiego: in Red Alert impossessarsi delle strutture, 

non era una catastrofe condurre un |. dopodiché attendere il nemico 
primo attacco alla base e ottenere -—mentre passerà da quelle forche 
risultati mediocri; nel nostro caso, —caudine. Insomma, ogni missione è 
dal momento che | Mech sono una vera sfida alla propria 

quelli e non è assolutamente facile intelligenza e non pensate di 

tirarli fuori dalla mischia senza cavarvela con piani progettati alla 
riportare pesantissimi danni, ogni bell'e meglio: il successo non è 
mossa deve essere ponderata con tutto, dal momento che una 

la massima attenzione. 

Indubbiamente, la cosa che più mi 

ha divertito è la possibilità di 

elaborare raffinate strategie per 

avere la meglio del nemico: nella Nettesprimere un giudizio notevole varietà, questo fattore viene a mancare 


quarta missione, i deve compiere Do tenia dito tot 


un assalto alla base ben fortificata. con cui ho parecchio. Non parliamo poi del fatto che 


Durante i primi tentativi, ho cercato suuto un lungo colloquio che mi _ Pambientazione è praticamente identica in ogni Presentazione 
di entrare dal cancello principale, Re od ai ti gi Ina I pteva fare di magi. a di a dle Pei 

tenendo a bada i numerosi mech furiosa sessione di gioco. foreste e delle colline. Tecnicamente siamo a 

che si trovavano nelle vicinanzi All'inizio, Il divertimento è incredibile, di livelli più che buoni, ma ancora non mi spiego Grafica 
IE Gre posto di gira Momento che le missioni sono ben progettate |. l'assoluta Înuliià della visuate ingrandita 


le armi sono tante, ma che ne 
direste della possibilità “stealth”, 
con cui rendere gli attacchi ancora 
più vari? No, l'unico elemento di 
varietà è rappresentato dalla 
possibilità di lanciare dei raid 
d'artiglieria, che impiegheranno 
qualche secondo ad arrivare ma 
produrranno discreti effetti. Come 
ho integrato tali considerazioni nel 
mio giudizio finale? Tempo di 
leggere la mia firma e vi verrà 
svelato il mistero. 


Mech contro veicoli: non c'è 
paragone, anche se | nostri 
sembrano piuttosto incarogniti. 


mentre l'altra è praticamente 
inutile, dal momento che è 
caratterizzata da uno zoom di 
proporzioni tali da impedire di 
coordinare l'azione al meglio. Una 
via di mezzo sarebbe stata 
decisamente auspicabile, poiché 
nell'inquadratura di default si perde 
gran parte del dettaglio grafico 


sbilanciata - alla MicroProse, tuttavia, mi hanno _ dispone di strutture nel senso abituale del 


Ahahah! Ci siamo impadroniti delle 
torrette del nemico, che ora ci stanno 
appoggiando mentre faticosamente 


(anche se qualcuna mi è sembrata un po’ troppo Non me la sento di criticare il fatto che non si rr _ | 


comunicato che stanno ancora gli ultimissimi 
hi a questo aspetto), intelligen 
iedono una notevole dose di 
strategia per poter essere portate a termine. Il 
fatto che non ci si possa permettere di perdere 
chissà quanti mech è un altro elemento a favore 
del gioco: niente più mosse avventate, ma solo, 
pi remamente elaborati con cui sì cerca di 
e la meglio. Sottolineo che il gioco non è 

affatto facile, nel senso che non è sufficiente 
riportare un Successo risicato: alla fine, potreste 
trovarvi nella condizione di rigiocare la partita da 

ti a una missione senza 

+ poter affrontare 
adeguatamente Il nemico. 
Dicevo, gran divertimento, al punto che mi 
alzavo alla mattina pensando alla missione che 
avrei dovuto affrontare — un'eventualità 
assolutamente unica. In seguito, però, ho 
constatato che non sono tutte rose e fior. 
Mentre le missioni sono caratterizzate da una 


termine: esse funzionano per conto proprio e al 
massimo c'è da catturare quelle in mano 
nemica, Dopotutto, Mech Commander non è 

Red Alert e questa scelta ci può anche stare 
Quello che mi ha leggermente deluso è il 
controllo che sì può esercitare sui propri mech: 
d'accordo, è possibile ordinare loro di mirare 
alla testa o alle gambe, come pure di attaccare 
dalla distanza o meno, ma nulla si può dire 
riguardo all'atteggiamento, al pattugliamento e 
a operazioni analoghe. 

In sostanza, Mech Commander rimane un 
grandissimo gioco, che saprà divertire tutti 
coloro che si sono dilettati con i precedenti 
strategici in tempo reale; tuttavia, al di là 
dell'opzione multiplayer pressoché scontata, gli 
aspetti leggermente negativi che ho sottolineato 
mi costringono a non assegnare il Top Score e 
ad attendere Tiberium Sun per il titolo definitivo 
appartenente a questo campo. 


A naso direi che un Pentium 166, 16 mega di memoria, Windows 95 e una buona scheda 
grafica dovrebbero farvi disinteressare di tutte le miserie umane. 
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per 


Longevità 


LaGazzettadelloSport. |... 


Se ami il calcio non accontentarti della realtà. 


] La Gazzetta dello Sport ti offre il favoloso Videogame KickOff ‘97 all’eccezionale prezzo di 19.900 
lire. Entra nella terza dimensione con la tua formazione ideale scegliendo fra oltre 5000 giocatori 
per poi sfidare più di 300 squadre. Con le sorprendenti tecniche di Motion Capture e le configurazioni 
poligonali dei giocatori proverai le vere emozioni del gioco sul campo. Mentre le opzioni di Action 
Replay e Salvataggio Veloce ti consentiranno di catturare e rivedere i momenti d’oro. Potrai formare 
le tue squadre, abbinando giocatori da tutto il mondo, e creare tornei e leghe personalizzate 
giocando in tre stadi diversi. Non solo sarai protagonista in campo, ma da spettatore potrai 
seguire la partita da un infinito numero di angolazioni. KickOff: l'emozione del calcio in Videogame. 


servizio clienti 029393389 www.gazzetta.it 


Dall'11 giugno per un mese 
con La Gazzetta dello Sport 
a sole 19.900 lire 


solo La Gazzetta dello Sport 1.400 lire 


in collaborazione con: 


LA GAZZETTA DELLO SPORT. PIAGERE QUOTIDIANO. 


Sinozioni 


Z=2 (167-463.463 


dalle 9,00 alle 20,00 non stop © 


REVI 


acendo questo mestiere, 
ma credo sia sufficiente seguire con 
un po' di attenzione il mercato 
videoludico, capita piuttosto 
sovente di fantasticare su dei titoli 
in previsione d'uscita. Basti 
pensare, a quanto si stanno 
struggendo attualmente il MA e 
soci nell'attesa dei vari Prey, 
Unreal, eccetera, oppure quanto ho 
agognato, negli ultimi anni, un 
seguito per la saga di Monkey 
Island. E con me moltissimi altr. 

| più fedeli si ricorderanno ancora 
dell'ormai leggendario pesce 
d'aprile di quattro anni fa 
orchestrato da Max, realizzato dalle 
menti malate di Luke, del 
Papandrea, del Petrullo e det 
sottoscritto per ciò che 

riguarda la realizzazione 

delle immagini, e di "lo sai { 
perché mi chiamano 

Paolone” per la stesura 
dell'articolo. Se non fosse 

che un terzo titolo della 

serie (The Curse of 

Monkey Island) è uscito 
veramente, alcuni negozi 
porterebbero ancora nel 

loro listino prezzi la 

dicitura “Monkey Island 3 
disponibile - telefonare 

come già hanno fatto per 

diversi mesi dopo che 

quell'articolo comparve sulla nostra 
rivista. Mi stavo poi chiedendo, 
proprio in questo periodo, come 
mai la nostra è l'unica nazione al 
mondo in cui The Curse of Monkey 
Island è sottotitolato con un bollino 
rosso in cui appare il numero 3, 
Bah 

Beh, Deathtrap Dungeon è uno di 
quei giochi da cui, quando leggi le 
prime press release, le prime 
preview o vedi le prime immagini, 
ti aspetti davvero molto. Se poi sei 
anche un appassionato dei romanzi 
fantasy di lan Livingstone sui quali 
si basa questo videogioco, allora è 
normale che le tue attese vadano 
un passo più in là della semplice 
curiosità. Un po' come quando la 
Psygnosis uscì col primo Discworld, 
gioco concepito sulla ben nota saga 
di Terry Pratchett ispirata a quello 
strano mondo a forma di disco, che 
poggia su quattro elefanti, che a 
loro volta si adagiano sulla schiena 
di una tartaruga incredibilmente 
grossa. Detto questo, onde non 
dilungarmi oltre, arriviamo 
finalmente a occuparci del 
protagonista di questa recensione. 
Cominciamo dalla struttura... A una 
prima occhiata Deathtrap Dungeon 
sembrerebbe fondamentalmente un 
gioco d'azione alla Tomb Raider; e 
in effetti il mondo treddì, la 


E \W. eE1Dos INTERACTIVE per PC è 


prospettiva in terza persona da 
dietro e il sistema di controllo 
possono trarre facilmente in 
inganno. Si tratta in realtà di un 
titolo radicalmente diverso 
nell'ambientazione (com'è ovvio 
che sia), un po' più movimentato 
per ciò che concerne gli scontri (i 
corpo a corpo) e con una struttura 


portante leggermente più articolata, 


a partire proprio dalla gestione 
diversificata delle inquadrature. Il 
gioco non si limita infatti a 
utilizzare a terza persona în 
prospettiva con una telecamera 
Jospesa" alle spalle del 
protagonista, ma dispone di visuali 
multiple che permettono, almeno 
sulla carta, di godersi l'azione dalle 
migliori angolazioni possibili. La 
sensazione che si ha è che sia il 


Ovvero: digressione filosofica 
"SHIN"toîsta di come avere le 
carte in mano per sfornare un 
Capolavoro... e ritardare di 

sei mesi sulla data d'uscita allo 
scopo di far felici il proprio 
presidente. 


Un'immagine grabbata dalla 
versione senza scheda 3D.. 
Questo è quello che si chiama 
un faccia a faccia con un 
drago!!! 


giocatore stesso a controllare le 


Ecco quello che si definisce un 
attacco a sopresa (più che altro 
per quello alle spalle)... 


Ecco che sì spalancano le porte 
del Dungeon... e l'avventura ha 
inizio! 


Una bella inquadratura dall'alto 

uno degli innumerevol 
stanzoni tutti leve e 
trabocchetti. 


telecamere; in realtà, proprio a 
causa degli innumerevoli 
combattimenti ravvicinati, ciò non 
sarebbe possibile, e difatti il tutto 
viene gestito automaticamente. A 
tal scopo, gli sviluppatori hanno 
dovuto calcolare (pianificando a 
priori) la posizione del personaggio 
principale e dei nemici in funzione 
della telecamera, facendo così in 
modo che l'intera scena risultasse 
sempre interamente visibile al 
centro dello schermo; 
contemporaneamente, tuttavia, 
hanno dovuto fare in modo che la 
visuale non saltasse troppo spesso 
da una telecamera all'altra per 
evitare di confondere il giocatore. Il 
risultato finale è una via di mezzo 
tra Tomb Raider e Alone In The 
Dark, con alcuni tocchi in più, 
come gli zoom quando il vostro 
eroe (0 la vostra eroina) muore 
cadendo da un precipizio. Per farla 
più in breve, è un sistema del tutto 
Simile a quello che i nipponici 
hanno ideato per Ultra Mario sul 
Nintendo 64. 

Tornando ad ambientazione e 
struttura, DD è sicuramente 
classificabile come arcade 
‘adventure, anche se include molti 
elementi del gioco di ruolo derivanti 
dalla più classica delle 
‘ambientazioni fantasy: i dungeon. 
Quando vidi le prime immagini 
ricordo che erroneamente pensai 
‘finalmente qualcuno ha cercato di 


Avete per caso la 
sensazione che 
questo labirinto sia 


Questa foto 
apparentemente 
“piatta” ha uno 
scopo ben preciso: 
mostrarvi come 
funziona il 


prssetto. Pollicino 
insegna 


tare un Diablo in 3D", poi lessi le 
prime press e capii di avere preso 
solo in parte una cantonata, ll titolo 
Eidos, infatti, ricalca la sensazione 
di claustrofobia già espressa da 
quello della Blizzard, portando il 
giocatore in antri sempre più 
profondi e oscuri, quasi a contatto 
con le porte dell'inferno. A dire la 
verità, con Deathtrap Dungeon ci 
arriverete all'inferno... ma andiamo 
con ordine. 

L'impresa più ardua da parte degli 
sviluppatori era quella di partire dai 


Potevano mancare gli insettoni 
giganti? 


Altra stanza in cui spiccano le 
leve, delle bocche che sputano 
fiamme e degli gnomi fetenti 
lanciatori di coltelli. 


romanzi di Livingstone come 
“ispirazione” (a tale proposito 
dovrebbe esserci qui in giro un 
breve box di approfondimento 
sull'autore e sulla saga “Fighting 
Fantasy” in questione), cercando 
tuttavia di essere originali come 
trama ed elementi di gioco. Non 


Gli effetti trasparenza si possono apprezzare anche 
grazie ai fantasmi... Ovvia conseguenza di quando 
si scoperchiano delle bare. 


che i romanzi non lo 
fossero, ma un 
è un libro..., un gioco & 
è un'altra storia. 

DD si apre con 

un'introduzione molto — 

divertente che narra il prologo della 
vicenda, spiegandovi come mai 

siete giunti in tal luogo e a quale 
scopo. Cominciate così alle porte 

del castello, senza sapere cosa 
esattamente vi attende, ma solo 

con una strana sensazione che 
pervade la vostra spina dorsale 

per non dire qualcos'altro. Fin 

troppo presto, tuttavia, scoprite che 

il gioco è costituito da dieci 
intricatissimi livelli, ognuno dei 

quali è suddiviso in “solo Dio sa 
quanti” sottolivelli, a loro volta 
caratterizzati da corridoi intrecciati, 
labirinti, stanze, ovviamente 


dungeon, trappole e trabocchetti 
(da qui il nome), sistemi a leve 
discretamente congegnati che, 
purtroppo per voi, sono sparsi 
letteralmente o- burroni 
nascosti, pavimenti fasulli, 
spuntoni retrattili, muri e 
piattaforme che si muovono... e 
così potrei andare avanti per un 
altro buon quarto d'ora. Una novità 
che a tal proposito 

corre in vostro aiuto 

consiste nella 

possibilità di 

tracciare con un 

gessetto delle 

frecce sul 

pavimento quando 

vorrete. Detta così 


DEATHTRAP DUNGEON 


può sembrare una banalità, ma vi 
assicuro che vi tornerà utile 
piuttosto spesso. 

Aprirsi la strada non sarà così 
semplice - dovrete innanzitutto 
portare a termine dei quest, 
normalmente indicati da di 

briefing proposti all'inizio di ogni 
livello. | dungeon, poi, saranno 
comunque pieni di orde di nemici 
da far fuori. Gli sviluppatori hanno 
difatti orgogliosamente decantato ai 
quattro venti di avere inserito oltre 
cinquantacinque specie diverse di 
mostri da affrontare per poter 
proseguire nell'avventura e, 
onestamente, il numero in sé mi 
sembra già un discreto elemento di 
riflessione. Tra questi vi posso 
assicurare della presenza di 
dragoni, demonietti, orchi, 
mummie, zombie, ragni 
negromanti, uomini-ratto, eccetera, 
ognuno con caratteristiche e 


Questa specie di 
ominide delle 
caverne non avrà 
vita lunga, anche 
perché il martellone 
da guerra fa davvero 
male se tirato sulla 
cucuzza. 


Ecco come finisce chi gioca col 
fuoco... La nostra protagonista 
non è più così attraente 


Alcuni dei nemici che 
incontrerete in giro per i livelli 
saranno ben più ostici da 
abbattere di quelli più comuni. 
Soprattutto se non avrete le 
armi adatte. Questa specie di 
regina “mostruosa” delle 
‘amazzoni ne è un esempio. 


La nostra protagonista non è 
solo avvenente, ma anche 
particolarmente agile. Eccola 
mentre esegue la sua evoluzione 
tipo per arrampicarsi sulle 
sporgenze... 


piccini. 
fine livello è anche il T-Rex di 
Jurassik Park. 


comportamenti totalmente unici e 
diversi. Ciò lo si deduce 
semplicemente da un'attenta 
osservazione del loro “modus 
operandi” - vedere un dragone 


volante che si getta 
su di voi 
all'improvviso 
sbucando 
dall'oscurità è 
abbastanza 
impressionante - e 
dal fatto che per 
alcuni di loro la 
vostra semplice 
spada sarà 
totalmente 
inefficace, 
costringendovi a 
ricorrere a dei 
sistemi per così dire 
“alternativi”. Senza 
‘svelarvi troppo su 
quali siano questi 
sistemi, altrimenti vi 
toglierei l'ebbrezza 
di scoprirlo, vi 
lancio un semplice 
richiamo sulle 
diverse armi 
presenti nel gioco. 


Esse non sono solamente 
medievali, a dispetto di quello che 
si potrebbe immaginare, ma 
comprendono tutto l'arsenale tipico 
di Dungeon & Dragons, inclusi gli 
incantesimi più vari e alcune armi 
ibride basate sulla magia: spade, 
martelli da guerra, moschetti, 
lanciafiamme, lance infuocate, 
blunderbass (una specie di fucile 
usato dai pirati), bombe, eccetera 
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eccetera. 

L'aspetto più interessante del gioco 
è indubbiamente il fatto che si 
tratta del primo titolo in tre 
dimensioni, basato sui 
combattimenti ravvicinati, che 
introduce la possibilità di 
combattere fianco a fianco in 
ambienti al chiuso, È possibile 
infatti, tramite rete o modem 
giocare fino in quattro 
contemporaneamente, elemento 
che attribuisce a Deathtrap 
Dungeon una linta ulteriore, 
forzando i giocatori a cooperare per 
poter proseguire. Non so spiegarlo, 
ma la sensazione che si prova è 


Ci mancavano anche delle cugine alla lontana delle 
sirene. Queste però anziché essere metà donne e 
metà pesci, sono metà donne e metà... serpenti 2 
sonagli! 


Un bel primo piano della nostra 
Da quest'angolazione è 
possibile apprezzarne forme e 


eroina 


lineamenti 


Il gioco, oltre a essere pieno di 

crudeità, ha anche qualche sano 
tocco di umorismo... 
nel livello nomato Ci 


i siamo 


eathtrap Dungeon annovera 
ndubbiamente una inusuale qua 
unita a parecchi 


le tipici 


gli adventure e all'adrenalina dei giochi di 
con to. Le armi basate sugli 
incantesimi sono una semi-novità. così come 


lema di gestione dinamica della luce 
(anche se stupisco più di 
mente in più è la 
0 in tempo 
veamente 
orto di 
de normalmente solo 
do si va 
o party di 
utto e a tutti. 
andiamo ad 
e un po' più in 
fesertti. Uno, 


tempor 
feeling e quel 


0 definire propriamente 
ine un po' 

ando la vita al 

nte | combattimenti, 

he sia in queste 

a con un po' più di 

Due, l'effetto “party 


lasse di perso 
dal guerriero (uom 


qui, Niente mago, niente 


Per giocare è necessario possedere almeno un Pentium con 90 MHz di clock 
Windows 95, 16 MB di RAM e un lettore CD-ROM a quadrupla velocita. Sono 
tutte le maggiori schede audio. Noi consigliamo almeno un 
6 MMX, un lettore CD-ROM 8X, 32 MB di RAM e una scheda 3DFX 


owiamente supporta! 


leggermente diversa da quella a cui 
siamo abituati con Quake e 
compagnia; questo, a prescindere 
dal fatto che non sono titoli 
minimamente paragonabili, se non 
per la crudezza che li accomuna, è 
comunque un punto a favore del 
videogioco recensito in queste 
pagine, poiché introduce qualcosa 
d'innovativo. Peccato che la classe 
di personaggi esistenti sia 
solamente una - il guerriero, e che a 
inizio partita si possa 
conseguentemente scegliere solo fra 
uomo e donna. 

Parlando di crudezza, salta subito 
all'occhio come sia possibile 
massacrare i nemici con tutto 
quello che capita a tiro, infierendo 
su di loro con un paio di colpi di 
extra anche quando lì avete già 
abbondantemente affettati. Inutile 
dire che i litri di sangue sì sprecano. 
Per chiudere una curiosità: 
nell'introduzione si nota un candido 
maialino scorrazzare placidamente 
per un dungeon... con dei 


candelotti di dinamite accesi legati 
sul dorso. L'inevitabile conseguenza 
segna un primato nella storia dei 
videogiochi (è la prima volta che se 
ne vede uno esplodere)... 


Emal HIN" Scichilon 


ladro, niente assassino, niente di niente. Da 


ol, il gioco ris 
lutto ai labirinti perfidamente 
ti e alla quantità di carne da fare a 


fette. ma 
al cont 


10 di molti, non ho trovato 


ta piuttosto intrigante grazie 


ersonaimente devo confid 


nemmeno Tomb Raider 1 e 2. Credo tuttavia 


che s 


che for 


10 soffra di assue 
etto tipo di titoli. È pur v 
obiettività in fatto di realizzazioni 


di una mera questione di gusti e 


o che una certa 
niche 


___ Grafica 


credo di averla mantenuta e non è che i 


motore di Deathtra 
propriamente imp 

sottolineato che senza 
non fa gridare al capolav 


Gees ca. E 


Il modelling. 


considerando l'impiego di una mina quale la 


3Dfx, e sono convinto che certi d 
avtelibero potuto 


re curati megl 


Tirando le somme, si tratta comunque di un 


titolo intrigante, adatto a coloro che credono 
che Quake sia troppo frenetico e poco 
intelligente’ 


di mezzo. lo nel frattempo continuo a 

hiedermi quando qualche baldo team 

(magari la Blizzard) armi 

punto un'idea che mi arrovella da un annetto 
zz a questa parte 


generatore di mappa casuale. 


che Tomb Raider sia 
e l'opposto e che cercano una Via 


rà a mettere a 
un GdR con un 


Je questo (ma perfezionato) e Un 
Fantascienz 


— Presentazion 


e par 
agli Giocabilità 
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E bene sì, in attesa della 


prossima trilogia di film, il tanto 
atteso simulatore strategico di 
Guerre Stellari è giunto fra noi, 
pronto per essere giocato e 
sviscerato finché scatola, CD e 
manuale non saranno talmente 
consumati da sembrare dei lontani 
parenti di quelli che avrete 
acquistato. 

Rebellion prende il la esattamente 
da dove si conclude il primo film 
(Guerre Stellari per l'appunto) 
Difatti, nonostante 
l'importantissima vittoria ottenuta 
contro l'Impero a Yavin, in cui un 
giovane apprendista Jedi di nome 
Luke Skywalker, grazie alle sue doti 
(un colpo di... fortuna clamoroso a 
dire il vero), riuscì praticamente da 
solo a distruggere la Morte Nera, 


Ecco come si presenta il Centro di Comando dei 

Ribelli. Al centro c'è il Display di Informazioni 

Galattico che mostra la disposizione dei vari 
temi planetari. Notate i pianeti in rosso, 


sono quelli fedeli all'Alleanza. 


E W 
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RESENIS 


Come potrebbero fare Luke Skywalker e Darth Vader se volessero giocare a 
Battaglia Navale o a Risiko, dato che i loro pianeti di residenza sono 
praticamente situati alle estremità opposte dello spazio conosciuto? Userehhero 
la Forza? No, effettuerehbero un collegamento via modem coi loro PG e si 
sfiderebbero a Rebellion. 


sono tempi assai oscuri per 
l'Alleanza Ribelle. L'Impero 
possiede ancora la maggior parte 
dei sistemi della galassia e non è 
lontano il tempo in cui riuscirà a 
sferrare una seria controffensiva, 
per cercare di espandere il proprio 
dominio. ll suo scopo è quello di 
portare un attacco diretto al cuore 
del sistema ribelle, scoprendo dov'è 
situato il pianeta in cui risiede Mon 
Mothma - il loro leader - in modo 
da catturarlo assieme all'altro loro 


Ecco invece come 
si presenta il menu 
principale da cui 
poter fare le 
proprie scelte di 
partenza. 


Nel sistema Sluis, 
sul pianeta 
Umgui, il nostro 
cantiere 
aerospaziale sta 
producendo ben 
sette squadroni di 
X-Wing (in realtà 
l'ordine iniziale 
era per dieci). Si 
prospettano tem 
duri per l'Impero. 


capo carismatico, Luke Skywalker. 
Le forze dell'Impero, così, sono 
sicure di ridimensionare 
notevolmente l'influenza che ì 
Ribelli hanno da qualche tempo sui 
vari sistemi della galassia e di poter 
conseguentemente ottenere le 
risorse necessarie per procedere 
con la ricostruzione della Morte 
Nera. 

Dall'altro lato, tra le alte gerarchie 
dell'Alleanza, è forte la convinzione 
che sia necessario espandere i 
propri confini, ottenendo il controllo 
di più sistemi possibile. Il loro fine 
ultimo consiste nel consolidare la 
loro crescente posizione di forza e 
aumentare le risorse di cui poter 
disporre, ma per fare questo 
dovranno ottenere il controllo del 
quartier generale dell'Impero, sul 
pianeta Coruscant, catturando il 


malvagio Darth Vader nonché 
l'imperatore stesso, quel vecchio 
marpione di Palpatine (il nome è 
ina garanzia). 

Star Wars Rebellion è come detto 
un gioco di strategia che ricalca 
quel filone di "espansione e 
conquista” che in chiave spaziale 
era già stato affrontato da titoli del 
calibro di Master of Orion e relativo 
seguito (targati MicroProse). 
All'inizio, dopo esservi goduti 
l'introduzione, con tanto di titoli di 
testa nel più classico degli stli 
cinematografici (non mancherà il 
famoso prologo a scorrimento che 
ha caratterizzato tutti i film della 
serie), vi ritroverete in una 
schermata che mostra l'abitacolo dì 
una navetta diretta verso il quartier 
generale degli Alleati o dell'Impero. 
Qui potrete per l'appunto decidere 
da che parte schierarvi, stando dal 
lato buono della Forza © da quello 
Oscuro, impostare il livello di 
difficoltà e le dimensioni della 
galassia da conquistare, ed 
effettuare altre operazioni più 
banali, come caricare una partita 
precedentemente salvata, uscire o 
giocare uno contro uno via modem, 
rete o Internet. Scelta la fazione, 
apparirà il Centro di Comando. Da 
qui potrete gestire tutti glì aspetti 
della vostra opera di conquista, 
tenendo principalmente sotto 
controllo il Display di Informazioni 
Galattico (DIG), situato al centro 
dello schermo, e affidandovi al 
vostri fedeli consiglieri 
caratteristici D3BO e C1-P8 se 
giocate coi Ribelli e il droide di 
protocollo militare IMP-22 e SD-7 


MCIIEZZ 


se siete dalla parte dell'Impero. Per 
ogni fazione, a inizio partita, il 
primo droide in lista vi fornirà un 
briefing iniziale (parlato), o meglio 
una visione d'insieme della 
situazione. Scoprirete così di quanti 
settori si compone la galassia (da 
dieci a venti a seconda della vostra 
scelta iniziale), che ognuno di essi 
è composto da dieci sistemi 
planetari e che questi ultimi 
possono essere ancora sconosciuti 
o già stati esplorati. Imparerete 
subito a riconoscere, fra i pianeti 
noti, quali sono sotto il controllo 
della vostra fazione, quali sotto il 
comando di quella opposta e quali 
sono quelli neutrali. Vi verrà 
indicato dov'è situato il vostro 
quartier generale (su Coruscant per 
l'impero, casuale per i Ribelli) e 


Darth Vader ci ha appena 
comunicato di aver trovato un 
nuovo futuro Jedi: Needa, un 
ragazzo in grado di dominare la 


Forza. 


La Star Destroyer 1 della fiotta 
imperiale è appena arrivata su Yaga 
Minor. SD-7, come C1-P8 per i 
Ribelli, emette il suo “cirbiri” classico 
per segnalare il messaggio. A destra, 
sulla fila verticale di icone, appare il 
simbolino dell'astronave. IMP-22 
(D3BO per i Ribelli) cattura la nostra 
attenzione avvisandoci a voce che è 
arrivato un messaggio per ciò che 
conceme gli spostamenti. Infine, 
cliccando due volte sull'iconcina 
della Star Destroyer, appare a video 
la schermata di conferma dell'evento. 


Tit Sertes ii 


Questo è il pannello di controllo 
tattico per gestire gli scontri a 
fuoco. In questo caso una Corvette 
si sta avvicinando a una Star 
Destroyer, ma è subito pre: 
d'assedio da una miriade di Tie- 
Fighter. A destra ci sono tutti i 
controlli necessari per impartire 
ordini e per gestire la visuale. 


capirete che le truppe di Darth 
Vader tenderanno quasi subito a 
muoversi in direzione di Yavin 
(pianeta nei cui pressi è andata 
recentemente in frantumi la Morte 
Nera). 

D3B0 e IMP.22 vanno considerati 
a tutti gli effetti come il vostro 
braccio destro. Essi non solo vi 
forniranno dei preziosi 
suggerimenti, ma potranno anche 
svolgere alcune mansioni al vostro 
posto e vi avvertiranno in tempo 
reale su che cosa sta succedendo 
in giro per la galassia richiamando 
ta vostra attenzione. C1-P8 e SD-7 
sono il fulcro del vostro sistema di 
comunicazioni e smisteranno i 


Ecco come si presenta una 
qualunque delle migliaia di voci 
dell'enciclopedia. In questo 
caso, si tratta di una torretta 

di difesa. 


messaggi in arrivo da ogni dove, a 
seconda dell'argomento, 
avvisandovi anche in questo caso 
in tempo reale 

Capirete tuttavia meglio le loro 
funzioni, prendendo familiarità col 
Centro di Comando (cosa che vi 
prenderà un paio di giorni). Il 
concetto di gioco fondamentale è il 
controllo dei sistemi. Come detto, 
ognuno di essi può essere neutrale, 
sconosciuto, sotto il controllo 
dell'Impero 0 sotto quello dei 
Ribelli. Quelli al centro della 
galassia, al contrario di quelli 
‘esterni, sono generalmente già 
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abitati, possiedono delle 
infrastrutture e un gran numero di 
risorse disponibili. Alcuni di essi 
sono già sotto il vostro controllo e, 
solo su questi, potrete cominciare a 
lavorare per raggiungere i vostri 
obiettivi. Entrando nel dettaglio, qui 


potrete costruire delle miniere per 
estrarre i materiali grezzi e delle 
raffinerie per tramutare questi 
ultimi in risorse sfruttabili; 
conseguentemente, potrete passare 
alla costruzione di strutture di vario 
genere - come i cantieri normali e 
quelli aeronavali (che si 
occuperanno a loro volta della 
produzione di postazioni difensive, 
di X-Wing e Y-Wing, 
all'assemblamento di flotte, ecc.) - 
e alla realizzazione di centri di 
addestramento, per sfornare varie 
truppe di soldati, spie, forze 
speciali, guastatori, eccetera 
eccetera. La vostra libertà d'a; 
sarà a ogni modo vincolata ai 


Essendo Coruscant il pianeta 
dove risiede il quartier generale 
dell'Impero, lì troverete alcuni 
dei personaggi chiave di tale 
fazione oltre a una flotta di 
proporzioni massicce. Il 
pannello sulla sinistra, grazie 
alle quattro voci che include 
(personale, truppe, squadre di 
caccia e navi stellari) mostra 
nel dettaglio come essa è 
composta. 


E su Yavin ecco radunata la 
crema dei personaggi ribelli: 
Luke, Han Solo, Chewbacca, 
Jan Dodonna, gli Infiltrators, 
etc. Manca a dire il vero, la 
principessa Leia, ma dopo 
averla mandata in missione su 
un pianeta dell'Impero m'è 
tornata indietro ferita e adesso è 
in infermeria a riposare (su un 
altro pianeta). 


La vostra opera di espansione, 
tuttavia, può essere estesa anche a 
quei pianeti che non sono ancora 
stati esplorati. Essi sono segnati in 
grigio sul Display di Informazioni 
Galattico e possono essere 
selezionati come destinazione di 
una missione ricognitiva degli Y- 
Wing a lungo raggio (naturalmente 
dovrete prima costruime una 
squadriglia). Una volta che la 
missione di perlustrazione avrà 
avuto esito positivo, saprete se quel 
determinato pianeta è disabitato, 
se nasconde delle risorse 
energetiche, delle eventuali 
infrastrutture (ma non ci sperate 
troppo) e così via. A questo punto, 
esso diventerà alla stessa stregua 
di un pianeta che non è fedele alla 


Ragazzi, il nostro team di 
ricerca & sviluppo ha 
‘appena messo a punto i 
Tie Bomber! Adesso li 
possiamo bombardare a 
raffica. 


modi per “conquistare” un pianeta: 
con le buone o con le cattive. Per i 
pianeti neutrali, le cattive sfociano 
in un atto di sottomissione forzata, 
ma gli abitanti del luogo potrebbero 
prima 0 poi ribellarsi; le buone 
consistono invece nel mandare uno 
dei vostri personaggi chiave in 
missione diplomatica una 0 più 
volte finché non avrete convinto gli 
abitanti del luogo a passare dalla 
vostra. 

Speravo di riuscire a evitarla, ma 
proprio non ce l'ho fatta. Signori e 
signore, date il benvenuto alla 
postilla del mese, quella sugli 
appena citati personaggi chiave: 
essi solitamente corrispondono ai 
leader carismatici delle due fazioni 
(Leia, Luke Skywalker, Han Solo, 


Chewbecca, Mon Mothma, Darth 
Vader Palpatine, eccetera), hanno 
diverse caratteristiche e quindi 
possono essere più adatti di altri 
peri differenti tipi di missioni 
presenti nel gioco: spionaggio, 


vostra fazione e che è pronto per 
essere colonizzato. Difatti, per forza 
di cose, tali pianeti dovranno 
passare prima sotto il vostro 
‘comando perché possiate agire su 
di esso indisturbati. Ci sono due 


pianeti sotto il vostro comando: fra 
di essi potrete comunque muovervi 
liberamente e fare tutti gli 
spostamenti necessari. A tal 
proposito va introdotto il concetto 
del tempo. Ogni azione che 
compierete, dal costruire qualcosa 
allo spostarlo da un pianeta 
all'altro, richiederà tempo e, infatti, 
nella parte alta del Centro di 
Comando c'è un fantastico 
contatore che indica il trascorrere 
dei giorni. Per vostra fortuna, 
comunque, è possibile regolare la 
velocità di scorrimento dello stesso, 
da nullo (gioco in pausa) a veloce, 
in un momento qualunque e a 
vostro piacimento. 


L'indice dei messaggi, tutti 
insieme 0 divisi per categorie. 
Attenzione, superato il decimo 
quelli più vecchi verranno 
sistematicamente eliminati. 


Ecco come si presenta il 
sistema di costruzione delle 
strutture. Vanno notati il tempo 
di produzione, le risorse 
richieste e il costo di 
mantenimento. 
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rapimento, sabotaggio, diplomazia, 
incitamento alla rivolta, 
addestramento Jedi, ricognizione, 
reclutamento, recupero e ricerca & 
sviluppo. Credo che esse siano 
auto esplicative, anche se per 
l'ultima va precisato che, com'è 
owvio che sia, influenza il sistema 
di produzione, migliorando e 
aumentando la tecnologia a 
disposizione. 

Tomando ai diversi tipi di pianeti, 
va fatto un discorsetto a parte per 
quelli controllati dal vostro 
avversario: qui, sempre inviando 
uno dei vostro personaggi chiave, 
potete tentare di incitare la 
popolazione alla rivolta... e questa 
è la soluzione buona; la cattiva 
consiste nell’attaccare le flotte 
nemiche 0 nel bombare 
direttamente le loro strutture di 
terra 0, volendo, anche quelle 
civili. In entrambi i casi, 
preparatevi comunque a subirne le 
possibili conseguenze... 

Ed eccoci a questo punto passare 
all'altro aspetto fondamentale del 
gioco: i combattimenti. Se fino a 
questo momento abbiamo 
analizzato il lato strategico di 
Rebellion, coi combattimen 


l'iperspazio. Di conseguenza, non 


I Ribelli hanno tentato di 
intercettare la fiotta imperiale che 
avevo mandato su Yaga Minor, ma 
vista la dimensione della Star 
Destroyer hanno pensato bene di 
battere la ritirata. Eccone il 
massaggio di conferma. 


E dopo aver cacciato la flotta 

ribelle, ho preso d'assalto il pianeta 

Yaga Minor che, ovviamente, è 
passato sotto il mio controllo. 


passiamo a spulciare quello tattico. 
Ogni volta che vi capiterà di dover 
affrontare le flotte nemiche in uno 
scontro a fuoco, apparirà una 
schermata che v'informerà su quale 
sistema sta per avvenire la 
battaglia. Qui potrete scegliere se 
battere in ritirata ancor prima di 
cominciare, se fare gestire lo 
scontro direttamente dal computer 
o se passare ai controlli manuali. In 
quest'ultimo caso, il pannello di 
controllo cambierà radicalmente, 
fornendovi la possibilità di gestire 
integralmente lo scontro. Il teatro di 
guerra verrà visualizzato in tre 
dimensioni con l'inquadratura che 
parte da lontano e in posizione 
isometrica rispetto al piano del 
conflitto. Ad ogni modo, avrete la 
possibilità di spostare il punto di 
vista come meglio credete, 
zoomando e facendo ruotare la 
telecamera tramite un pannello 
apposito di comandi. L'azione sarà 
bloccata. A questo punto, potrete e 
dovrete impartire ordini specifici a 
ogni nave della flotta sulle tattiche 
di approccio da seguire, fornendo 
loro, se è il caso, dei punti di 
navigazione, oppure istruendoli 
sulle strategie da adottare nei 


confronti di una 0 
più unità 
nemiche. Dopo 
che avrete fatto 
le vostre scelte, 
potrete sbloccare 
l'azione e 
gustarvi lo 
svolgersi della 
battaglia. Va 
notato come tutti 
i dettagli già 
‘apprezzati in X- 
Wing VS Tie 
Fighter et similia 
siano stati ripresi 
per questa 
variante tattica strati 
sul tema. Ogni 
unità ha i propri degl 
sistemi di difesa 
ausiliari, le 
ricariche degli 
scudi, gli 
indicatori 
d'integrità dello 
scafo, del 
generatore di 
potenza degli 
armamenti, dei 
motori normali e 
di quelli per 


forsennato 


Rebellion a ill 
sorta di ecatombe. Avete mai 
bie digitare come un 
tastiera di un PC nel bel 
mezzo della notte? No? Dovreste passare 
qualche volta a trovarmi. 
prodotto davvero interessante. L'impatto 
iniziale è di grande effetto e ciò contribuisce 
fin da subito a farvi 
leravigliosa atmos 
tra il bene e 
tra la Forza e il suo Lato Oscuro. 
La colonna portante di questo 
indubbiamente la sua struttu 
splendidamente congegnata 
0 che da quello tattico - e 
incredibilmente va: 
strutture e di veicoli, per non parlare 
sessanta personaggi chiave 
presenti, tutti tratti dalla trilogia di film e 
dagli innumerevoli romanzi 
proprio per qui 
essere anche tremenda 
nonostante l'inter 
essere la più comoda e funzionale possibile 
Basti pensare che vi occorreranno già un 


Questa è la configui 
senza rallentamenti di sorta. 


sarà affatto facile gestire un intero 
scontro, poiché dovrete tenere un 
occhio di riguardo sullo stato di 
ogni vostra singola unità, spesso 
decidendo quali di esse sono 
sacrificabili per far sì che otteniate 
la vittoria finale. In un qualunque 
momento, infine, potrete decidere 
se battere la ritirata o se rimettere 
lo scontro in pausa per analizzare 
meglio e con più calma la 
situazione e poi ripartire. 

Chiusa la parentesi tattica, non mi 
rimane che menzionare l'ultimo 
aspetto del prodotto che non è 
assolutamente da lasciare nel 
dimenticatoio: la massiccia 
enciclopedia on-line presente. Ogni 
volta che incappate în qualcosa di 
nuovo, struttura, pianeta o unità 


ig 
iniziali di IMP-22. Il 


messaggio ci suggerisce 
di trovare Lord Vader 


diplomatica 0 di 
reclutamento per 
espandere il potere 
dell'Impero. 


39 di un giovedì 


fmattina. La notte è 
ancora lunga e la mia 


ta lo è stata ancora di 
Meno male che c'è stato 
minare questa 


Rebellion è un 


mmergere nella 
ra di una guerra senza 
nale, tra i Buoni e i 


articolata, 
CS 


Ci sono decine di 


Un gioco che, 

sua caratteristica, risulta 
e complesso. 

cia alla fin fine risulti 


Per giocare a Star Wars Rebellion è necessario almeno un Pentium 90, con 
16 MB di RAM, Windows 95, CD-ROM 4X, una scheda video PCI, una 
scheda audio a 16 bit, le DirectX 5.0 (incluse nel CD) e 50 MB di spazio 
libero su hard disk, oltre ad altri 150 MB per il caching durante il gioco. 

ine minima e anche quella ideale perché il gioco giri 


che sia, potrete visualizzarne una 
descrizione dettagliata. Infine, è 
possibile accedervi anche dal 
pannello di controllo del Centro di 
Comando e da lì visionare tutte le 
migliaia ma che dico milioni dì 
voci. 

Che la forza sia con voi (ne avrete 
bisogno)... 


Emanuele “SHIN” Scichilone 


buon numero di ore solo per 
cominciare a capire come esso 
funzioni, nonostante le mini-missioni di 
addestramento che offre il manuale 

monolitico, D'altronde non si può avei 


tutto e subito, sennò che gusto ci » " 
sarebbe. Il bello sta anche nello 
scoprire man mano le diverse 


situazioni, le diverse possibilità the la 
Struttura offre. e vi assicuro che qui 
ce ne sono talmente tante che dopo 
alcuni giorni di gioco intenso 
rischierete la crisi d'identità, finendo 
per andare a comprarvi la maschera di 
Darth Vader e un mantello nero per poi 
cominciare a ridere come matti e a 


Tecnicamente non c'è nulla su cui REA 
obiettare, le musiche riprendono i tem -—© | Giocabilità 
principali di Guerre Stellar lo “style na, 
grafico è adatto all'ambientazione e al 

fenere. Le richieste hardware, inoltre, 

fion sono per niente esose e quindi E i 

Rebellion può essere pocato anche di —‘’ Longevità 
chi non ha un PIT dotito di Lo > 


macchinetta per il caffè. Se amate gli 
strategici e/o il mondo di Star Wars 
siete a cavallo, se non li amate, questo 
è il gioco giusto per cominciare a fare 
qualcosa d'intelligente... Stiamo pur 
sempre parlando di un litolo Lucas, 


Grazie ai creatori di Dune, Cryo ti immerge nel mondo 
pieno d'azione di un capolavoro della fantascienza. 


Philip K. Dick's 


AP AIFA 


60 armi 


Parlato in italiano 


48 poteri psichici 


7 vita. 
si 
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206666 - MANTOVA « MEGABNTE 4-37 220729 / COMET - LEVATA DI CURTATONE IMN - 1376-478571 / ALDO CICCONE & C. 
VIADANA (MN - 0375781117 - PAIA - ESSEVU INFORMATICA - 0382.3355 / TELNET - 0382529751 / ZONE ITALIA 
VOGHERA (PV 383-49879 - SONDRIO - COMPUTER HALLEY - 0342. 
FLOPPY - 0332.282389 / IPER MONTEBELLO - 0312.332500 / SHE - 0332231611 / BLOB COMPUTER CC. DEL LAGO 
BUGUGGIATE (VA) 0332.458400 / MASTER PI BUSTO ARSIZIO (VA) - 0331-620430 / BIT PLACE GALLARATE VA 031 
775554 / TARGET - GAZZADA SCHIANNO (VA - 0332-462525 / INFOPOINT - LUINO (VA - 033251166 /ALL GAMES 
SARONNO (VA) -0.9602599/ BUFFETTI FORNITURE UFFICI - SARONNO (VA) 02.9605221 / BLU POINT - TRADATE IVA 
0332.944790 / TECNOBIT - VERGIATE (VA - 0331-0645 / TRIVENETO - VENEZIA « PLAY THE GAME - 045204 
RCAPUTO - 041-5236836 / TESTOLINI -041-972359/ CENTRI VENDITA FAGGIAN - CAMPONOGARA (VE) 61-462312 
GRUPPO GS. MARCATO CC. TOM - CASELLE (VE) 041.5731450 / GUERRA COMPUTER - MARCON (VE) 41596300 
SME- MARGHERA VE) / GUERRA COMPUTER - MESTRE (VE)-41-5341125/ IDEA INFORMATICA C.C. AUCHAN - MESTRE 
VE) - 041-970220 / GRUPPO GF, MARCATO - MESTRE [VE) - 041-5350850 / RICORDIMEDIASTORES - MESTRE IV - 
950791 / SME PORTOGRUARO (VE / SME LOC, CALVECCHIA - SAN DONA" DI PIAVE [VE - PADOVA - 21 TRE - 043. 
13005563 / AVENGER TRADING - 049-4752689 / COMPUMANIA- 43.653022 / COMPUTER SACE 049-8740099 / DATA BIT 
049557173 / GRUPPO G.F MARCATO CC. GIOTTO - 049-8073550 / GRUPPO GS. MARCATO - 019-8640728 / TISR 
ENTERPRISE - BOSCO DI RUBANO (PD) - 049-3975565 / COMPUTER POINT CITTADELLA - ITADELLA PO) - 068.3400123 
I GRUPPO Gf, MARCATO MONSELICE (PD) - 042975362 / OTC COMPUTER - CALLIERA VENETA (PD) - 43-94 
SARLINE- NOVENTA PADOVANA (PD) 49-4959127 - ROVIGO - CLINICA R. DEL COMPUTER - 0425410378 / DATA SHOP 
0425-23209/ CENTRO PRODOTTI TECNICI - BORSEA (RO) - 0425-475062 - TREVISO - BOGART - 0422-431030 / C.CON 
TREVISO - (422:53860.411274 / CENTRO CONT. TREVISO - 0422-411274 / TUTTO VIDEO. 0422402078 / GRUPPO GS. 
MARCATO - CASTELFRANCO VENETO (TV - 0423-722230 / MASTRO CINQUE » MOGLIANO VENETO (TV) 4.-5336058 
ARCHIMEDIA MONTEBELLUNA (TV) - 0423-603431 / STARDATE- MONTEBELLUNA (TV) 0423-619041 / SME» SUSEGANA 
TV) / GRUPPO GF MARCATO VILLORBA (TV) - 0422-420755 / M.CE. ELETTRONICA - VITTORIO VENETO (TV - 0438- 
555143 - VERONA + COMPUGAMES -045-596068 / D.LR. PROGRAMMING & SERV - 045.8401402 / POWER MEDIA 
PERSONAL - 045-8000209 / FERRARIN - LEGNAGO (VR) - 04420741 / GRUPPO AF LEGNAGO (VR) - 0442-267022 
EFFE COMPUTER + NOZZECANE (VR) - 045-634045 / BEST GADGETS ELECTRONICS - SMASSINO VERONA 
8904840 - VICENZA » DOMINIO - 0414-326362 / GRUPPO Gf. MARCATO - 044-302160 / MULTIMEDIA STORE - 0444 
327256 / CRM INFORMATICA - ARZIGNANO (VI - 0444673771 / ER, AMBIENTE - COSTABISSARA (VM) 04440399 
TAROCCO FRANCO - COSTABISSARA (VI - 044557499 / FUTURA COMPUTERS - SCHIO (VM 0445-575877 / PROLOGIC 
SCHIO (M) + 445531904 / MUSIC TARGET - TORRI DI QUARTESOLO (VI - 0444-267016 / STEMA SOFT - TORRI DI QUAR 
TESOLO (VI - 0444-218181 - TRENTO - CYBERDROME - D461-827966 / ELETTROCASA - 0461-933633 / FANTASY - 0461 
206515 / MR PEARSON - 0461-827217 /INFOTRE ARCO TN) 0464.532122 / MUSIC CENTR - GARDOLO TNI - 0451 
60011 / GIGA SHOP - PERGIVE VALSUGANA (TN  861-538015/ SELDATI - ROVERETO (TN - 0464-0130 
CRICMANIA - 040:72876 / CT FORNIRAD - 4071776 / FOTOTECNICA CARDUCCI - 04-536188/ GAME START - 40- 
634460 / MURRISOFT - 040-369441 / START: 040.632825 / VIDEOLANDGAMES - 040-369993 / GORIZIA - L'OASI 
MONFALCONE (GO) - 0481-486222 - PORDENONE - CD WORLD - 0434-5055 / COMPUTEX - 0434-551828 / COMPUTER 
POINT - 0434:28006 /LENNA - SPLIMBERGO (PN) - (4272104 SME - TOPPOLA (PN) - UDINE « GAME MASTER - 032 
510201 / MOFERT -04)2:507644/ PS ELETTRONICA - 0432.482086 / TERMINAL SYSTEM C.C. FIBRA - 04347136 / ZAMI 
0432-500835 / HIDEA INFORMATICA CC. - PRIULI - TAVAGNACCO (UD - 0412572844 - EMILIA ROMAGNA - A 
BORSARI - 051-379570 - CARTOLERIA STERLINO - 051.8236650 / COMET - 051-5079201 / COMPUTECH - 0552548 
GETREADY!- 051-6446394 / MICRONIX COMPUTER CENTER - 051631300] / NETWORK 7 - 051-6497184 / SERDATA -057 
342200 / MASTER SISTEM CC. CENTERGROSS - ARGELATO (80) -051-864737/ COMET - BUDRIO (BO) - TE. 051600303 
I COMET CC. ORTIGNOLA - IMOLA (80) - TEL 0542.628055 / SOFOS - IMOLA (80) - 0542-2864 - COMET 
(0532.900855 / SOFT GALLERY - 0532.245772 / FORLI" - COMPUTER VIDEO CENTER - 0541.653588 / MARCO POLO - 0543 
781872 NERI - 0543-401115 / HANGAR TI - CESENA (0) - 0547.645345 /LLWS. UNIPERSONALE - PEVERSINA DI CESENA 
(FO)- 0547.317778 - MODENA - B.4&P.-053-37097 / FERRARI GIOVANNI COMPUTERS - 05235079 / ORSA MAGGIORE 
+ 059211200 / POINTING SYSTEM - CARPI (MO) - 059:652200 / COMET - MIRANDOLA MO) - 0535-215586 
MICROINFORMATICA - SASSUOLO (MO) -.536:02855 / WORLD GAMES - SASSUOLO (MO) 0536-883351 / TELOS LIBRI 
VIGNOLA [MO)-059-760775 PARMA BLUE-0521-270}37/ CAPPELLINI ANDREA 0524-365181 /FACCINCANI& GANDOLFI 
0521-229420 / WENT INFORMATICA -0521-77288 / ZANICHELLI GEMMINO - 0521-229692 / VIANI - COLLECCHIO (PR 
0521800152 CD-ROM SOFTWARE HOUSE- TRAVERSETOLO (PR-0521-341295 - ACENZA - RECTRONIC FUN - 0523 
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33287 - CENTRO ALTA FEDELTA' 0544404344 / ZUCCHERELLI - 0544-31295/ CYBER CYTE- FAENZA (RA) 
054525422 / INFORMATICA CENTER - FAENZA (RA) - 0546-663032 / PC PROFESSIONAL - FAENZA IRA) - 0546-29003 / 
TUNNEL - FAENZA RA) - 0546.563572 / VIRTUAL GAME - LUGO (RA - 0545:25022 - REGGIO EMILIA - BORSANI CC. LA 
336 - COMET - 0522.382217 / COMPUTERLINE - 0522.432679 / SORWARE LINE - 0522.432470 / 
- CAPANNA E BELLAVISTA- 0531-2045 / COMET 0581771236 / COMET - RICCIONE 
(RN - 0541544566 - REPUBBLICA SAN MARINO - COMPUTERTIME - 0549.301501 / ELECTRONICS - 0549.900416 / FREE 
SHOP 0548.905767 / SAN MARINO INFORMATICA - 0543.308760 / LIGURIA - GENOVA - A&B COMPUTER WORLD -010- 
592251 / CHIERCHIA ALESSANDRO - 010-381110 / COMPUTERLANDIA - 010-7411101 / COMPUTER ON LINE -DIO- 
3695006 / FELTRINELLI - 010:540830 / GHARRE INFORMATICA - 0185-362648 / LEONARDO - 010.5959065 / MULTIMEDIA 
SHOP - 10:567118 / MULTIMEDIA TRADE - 0102470201 / PLAY POINT - 010-5299138 / RAINBOW COMPUTING - 010- 
584425 SISTHEMA - 010:814894/TC ELETTRONICA - 010-7855858 / TREND ITALIA -019-319068/ VIDEO + -010-592675 
VIDEO PARK - 010-541918/ VIDEO POINT - 070:503680/ LIBRERIA AGORA' - CHIAVARI (GE) - 0185-362409 / QUISISTEL 
CHIAVARI (GE) 0185-3021 /FLLI PAGUILUNGA - RAPALLO (GE) 0185-234015 / PROMIX - RAPALLO (GE) - 0185-0460 
TONEX SERVIZI - RAPALLO (GE) - 0185-273415 - IMPERIA - OFFICE & GAMES - 0183-297818 / COMPUTER MARKET 
DIANO MARINA (M - 0183-233517 /ALL'INFORMATICA - SANREMO (0184-506500 / MICRODATA SHOP - SANREMO. 
IM - 0184.505255 / SLTEC. - VENTIMIGLIA (IM) 018433938 - LA SPEZIA - BINI PIETRO E FIGLI - 0187.738392 / CD 
HARDWARE - 0187.515604 / MR ALED - 0187.510378 / QUASAR DT - 0586-225111 / SOFTMANIA - 0187-777264 / 
COMPUTERMANIA - CEPARANA (SP) - 0187.934573 - SAVONA - BLASTER - 019813140 / DIGITAL LABS - 019-4386400 / 
MERIDIANA - 019-356601 / CANTARELLI M.CRISTINA - BORGIOVEREZZI (SVI - 019-618061 / TECNO BYTE + CARO. 
MONTENOTTE (SV) -019-500204/ VIRTUAL GAMES - FINALE LIGURE (SV). 019-495201 (CELESIA ENZA - LOANO (SV) -019- 
868241 / TOSCANA - FIRENZE - ASSO ELETTRONICA - 05717195 / COMPUTER TIME - 055-3503322 / CYBER PARK -055- 
470744 | CUBERSPACE- 05536382 / DEDO SISTEMI -055-42365 / GANZAROUI - 55-70753/ GPL -055-282873/ LIBRERIA 
MULTIMEDIALE - 055-4362095 / NEW COMPUTER SERVI - 055-2478341 / SMILE SOFT SAS - 055-2149529 / SILE SOFT. 
SNC -055-14935/ TELEINFORMATICA TOSCANA -055-714884/ NETWORK ASSISTANCE SERVICE - CALENZANO F).055 
8874891 / COMPUTER LAB - EMPOLI (R) -0571-72032 / MULTITEC- FIGINE VALDARNO (1 055-9155831 / PC SHOP 
FIGUNE VALDARNO () -055.956181/ BRAIN TECHNOLOGY. OSMANNORO.S FIORENTINO (F)-055.333093- AREZZO - 
INFO SERVICE - 0575-305890 / MULTIDETT- 0575-21639 / PC MEDIA - 0575-170999 / PEGASO SERVICE - 0575-28283 / 
PROUIMEDIA - 0575-1234 / MULTIMEDIA CENTER - BIBBIENA (AR) - 0575-536307 / HOT BIT - MONTEVARCHI (AR) 055 
9103538/INFOTECA - MONTEVARCHI (AR) 0553199990 / DATA PROGET - SANSEPOLCRO (AR) 0575742270 CARRARA 
COMPUTERLAND - 0585:776735 / REALITY + 058571872 - GROSSETO - COMPUTER SERVICE - 0564-414309 / CRU 
INFORMATICA - 056#-20340. ) - POWER BIT COMPUTER - 0586-887431 / PC POINT - CECINA «0586.631776 
COMPUTER CITY - POMBINO (1) - 05631130 - LUCCA - ELECTRONIC MANIA - 0583-312155 / RENT MUSIC 5 - 0583. 
95394 /IL COMPUTER - LIDO DI CAMAIORE (LU) - 058418200 / CENTO MULTIMEDIA - PORCARI (LU) 0583-933321 / 
IT LAB - VAREGGIO (LU) 0584-943780 - PSA - ELECTRONIC DREAMS - PONTEDERA () - 587-52061/ DIMENSIONE PC 
SAN MINIATO (P-0571-401387 - NUOVA EGON 0573-935099 PRINTED - 0573-977313 / SOFTWARE POINT 
LOC. QUARRATA (PT) 0573.545199 / INTERNET SERVICE MASSA € COZZILE (PT) - 0572.913678 / ELLI PIERACCINI 
MONTECATINI TERME (PT) 057271257 / GIOCOMANIA- PESCIA (P)-0572-490650 - PRATO « COMPUTER 2 CO - 0574: 
464559/COIN OP 0574.591675 / DREAMSPOINT - 0574-570454 / PUNTO SOFT 7 - 0578-4272 /RED POINT -0574-23873 
"LILTECNOSISTEMI TOSCANA -0574.575656 «SIENA - DITTA RENATO BROGI «0577.280956 / TOPO GAMES - 0575-286699 
UMBRIA COS ITALA - ITS LOGIC -075:5723260 IDEA STAGE - 075-5011430 / MIGLIORATI - 075-5735309 
FAB COMPUTER - BASTIA UMBRA (PG) - 075-9003070 / WARE CITTA DI CASTELLO (PG) 0758552139 / AB INFORMATICA 
(GUEIIO (PG) 475-9221255. TERNI - UK GENBRATION «074406633 /IZARD - 074-302439 / INI CHIARA - ORVIETO 
TR 0763341147 LAZIO - ROMA - ASSO - 6-4001517/ AVIOLIBRI- 06-4452275 / BELLO GAMES 064241588 / CAMPA 
ADOLFO - 021802967 / CHERUBINI -06-36871 / D & D - 06-39737191 / FB COMPUTER - 0636001004 / FELTRINELLI 
06-68803248 / PULL SERVICE 0671584507 / GENYTEC- 06-5880510/ GIOCOFOLLIA - 06-4746415/ GT. TECNOLOGY 
06-24302057 / LA CHIOCCIA - 06-5579993 / M. ELECTRONIC - 06-51955751 / METROIMPORT - 06:39749489 / 
METROIMPORT NEW - 0639367255 / NOVA GAME - 0638743517 / ODI - 067016436 / PC. COMPUTER HOUSE - 0» 
2147260 / PUISAR 0677206829 / REDWOOD - 068642132 RICORDIMEDIASTORES - 6-6) 370/RICORDIMEDIASTORES 
06-5798022 / RICORDIMEDIASTORES - 0617351589 / SILEX - 068719628 / ACILIA COMPUTER - ACILIA (RM) - 06 
52360732/TOP- ALBANO LAZIALE (RM - 0-9324074/ GEDY - ANZIO (RM) -06.986020/ FUTURA TECNOLOGIE - BAGNI 
DI TIVOLI (RM 0774-334413 / TESSESERVICE - NETTUNO (RM -06-9803433/ MM SOFTWARE. OSTIA (RM - 6-5687608 
 COLAFRANCESCO LUIGI - 0775-290387 / MICROTECH - CASSINO (PR, 776-26110/ TIFRE INFORMATICA 
PONTECORVO (FR) -0776781539 / MONDOVISION COMPUTER - SORA (FR - 0776-824372 - LATINA - GRIS COMPUTER 
APRILIA 1) - 069275212 / GLOBE - FONDI (I) - 0771-511632 / ARCHIMIDIA - FORMIA (1) - 0771-725201 - RIETI 
COMPUTER GRAPHIC SYSTEM - 74271002 - MARCHE D - COMPUTER POINT - 0736-343879 / HARDWARE 
SERVICE - S BENEDETTO DEL TRONTO (AP) - 0795-594144 VIDEO CIAK - 0733-3525 COMPUTECH - 
COVTANOVA MARCHE (MC) - 0733.819021 O - CENTRO COMPUTER - 0721404210 / THE VIRTUAL - OSOMBRONE 
PS) - 0721-740434 ABRUZZO. LP. COMPUTER + LANCIANO (CH) - 0872.713895 - PESCARA » COMPUTER 
MARKET - 085-4216007 / INFOLAND - 085552924 - TERAMO - TECNO MEDIA - TERAMO - 0861-244095 - MOLISE 
w COMPUTER SHOP - TERMOLI (CR) - 0875-702588 - CA 1» AUREO MEDIA « 061:2199510/ 
CARLA CALVI + 0064:51625 /LD.C. - 081-5798151 /IDC INFO DATA COMMUNI, - 081-2394925 / LA CAMERA OSCURA 
081.5795889 / PEGASO - 081-252201 / SOFTLAND - 081-5517009 / TOP MEDIA SERVICE + 085535208 / UMBERTO 
MIGLIARDINI - 081-5520230 VIRTUALITY -01-293130/ SYSTEM OFFICE ARZANO (NA)- 081-7317921 / CAPRI GRAPHIC 
CAPRI (NA) - 081-8375212 / PEGASUS INFORMATICA - MARANO DI NAPOLI (NAI - 081-7423623 / MICROSISTEMI 
INFORMATICA - PIANO DI SORRENTO (NA) - 081-8188968 / INFORMATICA ESSE - PORTICI INA) - 081-7766465 / DATA OFFICE 
SSEBASTIANO AL VESUVIO (NA) - 081-5743260 / DAFNE SISTEMI - TORRE ANNUNZIATA (NA) - 081-5363304 / 
COMPUTERLANDIA - VICO EQUENSE (NA 081-4015254 + AVELLINO - GIOCATTOLI LANZETTA- 1825781759 / MULTIMEDIA 
0825-2159 NTO - PENTASOFTWARE + 0824-28863 / VIRTUALMANIA - 082451115 + CASERTA - MOMIS + 082}: 
322699 / NEW MEDIA - 062341864 - SALERNO - ETA BETA ELETTRONICA - 089-754900/ NOW COMPUTER MARKET - 89 
232051 / SISTEM DATA - 089-794904 / ELECTRONIC SYSTEM - BATTIPAGLIA SA) 0828.303832 / RICORDIMEDIASTORES 
089-227020 - PUGLIA + BARI - CENTRO COMPUTER - 0805576059 / LES. 080-5569582 /ISIPROG - 080.5018658 / PMEL 
080.5560007 / TECNOSTUDIO - ANDRIA (BA - 0883-291182 / COMPUTER SHOP - BARLETTA (BA) - 0883.521794 / 
MULTIMEDIA CENTER - BARLETTA (BA) - 0883.575031 / LI, - CONVERSANO. (BA) 080.995699/ DITTA CARLO CRIACCI 
GIOIA DEL COLLE (BA) - 080-830433/ INFORMATICA PUGLIESE - GIOVINAZZO. (BA) - 080-3945547 / DATA LINE- 
TRANI (BA) - 0883-4468 - FOGGIA - FILL DI CRISTOFARO - MANFREDONIA (FG) - 0884581823 - IECCE - MULTIMEDIA - 
0832458981 / COMPUTERLAND - ALEZIO (8) - 0833-282932 / CENTRO SOLUZIONI INFORMATICHE - CASARANO (LE) 
0833-513218 / GLOBAL GAME POINT - GALLIPOLI (LE) - 0833-262010 / TECNOSISTEMI + MAGLIE (8) - 0836-427910 / 


SOFT LINE - NOCIGLIA ILE) - 0836.93674%4 DATA SERVICE - 099.7302405 / IN.FO.MEZ, + 089-7791663 / 
PROGETTI INFORMATICI - 099-7350602 - CALABRIA ZARO - COMPUTER CENTER LAMEZIA TERME (CZ) - 0968- 
21032/ COSENZA - CONSOLE POINT - RENDE CS) - 0984-465487 CALABRIA» SOUTHWARE + 0965-20282 / 
MEDIALAND TARGET - 0965-814055 « SICILIA - PALERMO - ABACUS - 091-307383 / PROJECT - 091-6110693 

Ù COMPUTER SOFTWARE DESIGN - 0934-582880 RICORDIMEDIASTORES - 095-321410 / 


INFORMATICA ETNEA - MASCALUCIA (CT) «095-7277192.» SARDEGI 
- VIDEO GAMES - 079-234724 
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Cc è chi non si pone 


dubbi circa la questione (il 
sottoscritto) e chi preferisce 
chiarirli ponendo direttamente la 
domanda a Paolo Maldini e 
sentendosi ribadire la cosa in 
maniera autoritaria (Max). Che 
c'entra tutto questo con la nuova 
edizione di FIFA? Solamente il 
fatto che l'episodio in questione, 
riportatomi in separata sede da un 
Silvestri livido dalla vergogna e un 
MAO assolutamente galvanizzato 
(curioso come un medesimo evento 
produca due effetti tanto opposti), 
ha avuto luogo in occasione della 
presentazione di World Cup '98, 
cui hanno partecipato i tre 
giornalisti di cui sopra, Bulgarelli e 
Caputi in pumpa magna e la 
clamorosa Ellen di Mai Dire Goal. 
La storia finisce qui, altrimenti mi 
imbruttisco (non c'ero causa 
recensione impellente) e non è 
proprio il caso visto lo sproloquio 
che mi accingo a intraprendere [la 
verità è un po' diversa: prima ho 
dovuto dare mio malgrado del 
“buffone” a Caputi in piena 
conferenza stampa per un 
commento sull'ultimo Scudetto - 
m'è proprio scappato, giuro - 
commento subito ritrattato dicendo 
che ha vinto comunque la squadra 
migliore; quindi mi sono voluto 
togliere la grande soddisfazione di 
chiedere personalmente a un 
campione come Maldini, che di 
calciatori validi ne ha senza dubbio 
Visti tanti, se Albertini fosse 
effettivamente un giocatore di 
calcio 0 il più grande e clamoroso 
bluff del dopoguerra calcistico - 


Non ci sono palle che tengano, 
lo stile dei menu Easports è 


EASPORTS PER PC 


SPORTS 


tesi che sostengo da anni... Il buon 
Paolo si è imbruttito e mi ha 
voltato le spalle, poi ci ha 
ripensato dicendo: “Albertini è un 
grande giocatore, e per noi parlano 
i risultati..." - “Capisco, ecco i 
successi degli ultimi due anni....", 
ho risposto io. E il buon Maldini se 


L'accenno all'inno nazionale in 
organetto è una chicca di quelle 
che vien da piangere, quasi 
quanto vedere Pelé in campo. 


ne andò basito... NdMax] 

Esistono due categorie 
fondamentali del gioco del calcio 
simulato che vale la pena 
considerare su macchine 
casalinghe; abbiamo da una lato il 
filone Konami con i vari ISS e 
dall'altro la Easports con FIFA. 
Tutto il resto è roba abbastanza 
grama. C'è chi si chiede la ragione 
per cui nessuno sì prende la briga 
di trasporre la prima categoria sui 
PG e chi riesce a giocare e a 
divertirsi con la seconda su 
console, nonostante 
la qualità inferiore 
della conversione. Il 
punto non è 
stabilire chi abbia 
ragione, ma trovare 
la propria categoria 
e iniziare a 
sbattersene, 
riservando 
improperi coloriti 
per gli avversari 
digitali (e poi dicono 


che i videogiochi 
sono 
diseducativi...). La 


Easports, in questo 
‘senso, viene incontro a quelli che 
hanno propeso come il sottoscritto 
per la famiglia FIFA (per il quale 
riconosco di aver assegnato un 


"Ma Albertini è un 
giocatoredì calcio?” 


globale un pelo eccessivo) e tutti i 
sacri parenti, sfornando 
un'edizione rinnovata della 
versione uscita qualche mese fa, 
sotto le semi-mentite spoglie di 
una lurida operazione 
commerciale. E' questa la 
sensazione numero uno che coglie 
al primo contatto con il gioco e 
magari se uno fa il ciabattone e 
osserva tutto da lontano la cosa 
prende anche forma. Ma non è 
certamente completo il quadretto. 
Allora partiamo 
dalle fregature. 
Lancio con il 
muso proteso e - 
in seguito alla 
solita 
presentazione di 
ottima fattura 
(montata sulla 
musica dei 
Chumbawamba, 
imbattibile in 
quanto a 
esaltazione) — 
colgo subito la 
prima delle 
cattiverie: non ci 
sono le squadre 
di club! Ovvio, le 
metteranno in FIFA '99, sperando 
che si ricordino di implementare la 
stagione. La cosa mi piglia un 
pochino male, dato che sono un 
patito di campionati e la febbre del 
mondiale la sento appena. Ma si 
vocifera di qualche partita storica, 
che non riesco a pescare... capito 
(sono una mente), si guadagna 
l’accesso vincendo un 
mondiale e (questo lo 
aggiungo con il senno 
di poi) si prosegue a 
ritroso nel tempo solo 
in caso di vittoria — a 
tal proposito segnalo il 
clamoroso muro del 
Brasile ‘74, in 
modalità campione è 
impossibile da battere. 
Simpatico, come pure 
le due o tre notizie 
sulle squadre presenti 
organizzate în una 
schietta base di dati 
veloce da consultare, 
ma completamente calva di filmati 
o foto. Peccato. Due cose ancora 
prima di dare ascolto al cuore e 
tuffarsi in campo: l'abbondanza di 
filmati di contorno tutti 
ottimamente realizzati e la 
presentazione in stile giornalistico 
della partita imminente nei turni 
del torneo. E finalmente possiamo 
andare! 

Conviene premere esc per fare 
pri... ehi, non male le inquadrature 
e c'è anche l'accenno all'inno della 
nazionale (oltre ai corì 


solito spettacolo; 
cliccando sul tasto di 
avanzamento fotogramma e 
trascinando il puntatore verso il 
basso si ottiene un rallenty da 
brivido. Questi è Ronaldo, come 
sapete... 


personalizzati per squadra, ma 
questo lo scoprirò dopo)! ll taglio è 
quello tipicamente televisivo, ma la 
telecamera va a cogliere 
espressioni e gesti dei giocatori 
durante la preparazione, i 
festeggiamenti, l'uscita dal 
rettangolo di gioco e quant'altro, 
un insieme di dettagli che trasuda 
‘amore e dedizione per questo 
sport. 

Forse, però, è il caso di dare il 
calcio d'inizio; sul campo di 
allenamento ho imparato un paio 
di nuove mosse e ho familiarizzato 
con Ì ritocchi nella disposizione dei 
tasti, ora applico. Sì è aggiunta 
addirittura una nuova categoria di 
combinazioni, quella relativa alle 
tattiche da applicare; finalmente 
posso richiamare i ragazzi della 
difesa in avanti per mettere in 
fuorigioco le punte avversarie (fare 
molta attenzione; non è difficile 
prendere goal in questa maniera), 
ma non solo: riesco a mettere in 
atto la sovrapposizione del terzino 
in fascia, il raddoppio di marcatura 
sul campione, la penetrazione 
diagonale, a spiazzare le difese (0 
creare varchi) e, infine la solita 
triangolazione, ora più difficile (tre 
tasti da premere). Ma la novità più 
spaziale è senza dubbio il 
passaggio filtrante rinnovato 


Che cosa sarà mai quello strano 
simbolo spuntato dal nulla 
nell'angolo sinistro della 
schermata? Osservando la 
disposizione in campo dovreste 
risolvere l'arcano: altri non è che 
il fuorigioco, chiamato forse con 
un attimo di ritardo (quel salame 
del terzino non è riuscito a 
scattare in tempo e ora bisogna 
correre!). Le altre tattiche 
attivabili sono raddoppio di 
marcatura, scatto del difensore 
(0 sovrapposizione), 
penetrazione diagonale e la 
solita triangolazione. 


WORLD CUP ‘98 


Le riprese sono qualcosa di 
spaziale, coreografiche al 
massimo; in altre parole 
l'atmosfera dei mondiali c° 
tutta... 


Rosicando un goal contro la 
Danimarca ho portato a casa la 

ppa; facile, no? Col pippo! Ho 
giocato a livello professionista e 
non ho mai vinto con più di un 
goal di scarto! 


90:00 aa 1 Danimarca 3 


00:00 natia © Germania Ove. 0 


...£ questo forse ce l'avete meno 
presente, ma vi assicuro che potete 
lasciare perdere ogni marcatura. 
Brasile - Italia 1994, Pelé (tripletta). 
Ho il magone... 


nell'applicazione 
(solo un tasto) e 
nell'efficacia: ora 
riesco a tagliare la 
palla dentro in 
maniera spettacolare! 
Anche il passaggio 
semplice è 
migliorato, 
diventando più 
preciso e i colpi di 
testa sono più tesì 
verso l'obiettivo, sia 
esso il compagno 0 il 
sette; la fisica del 
pallone in generale è 
cresciuta verso un 
realismo maggiore 
Si chiude il primo tempo sulla 
domanda: tutte queste facilitazioni 
non mineranno la difficoltà del 
gioco? E mentre cerco di beccare 
la risposta al trivia proposto, ci 
penso e preparo 
l'obiettivo per 
l'esame. 
Al fischio di 
ripresa, tutto 
sembra normale, 
a parte il fatto 
che non faccio in 
tempo a lasciare 


un varco che gli avversari ci si 
infilano (prima si perdevano in un 
mare di passaggi, prima di arrivare 
in aerea); non mi preoccupo, ho un 
signor portiere... ehi, che legna! 
Buona, finalmente la sensazione di 
potenza che spesso mancava: 
adesso tirano delle minelle mica da 
ridere e il portiere non sempre 
riesce a trattenere; piuttosto 
respinge e conviene essere sul 
posto. Comunque è diventato più 
furbo e le papere che lo 
contraddistinguevano sono quasi 
totalmente scomparse (mi è 
capitato solo un paio di volte al 
livello professionista); esce molto 
bene, è difficile sorprenderlo con 
un pallonetto e non tocca il pallone 
con le mani quando non è il caso. 
Allora mettiamolo alla prova; 
punizione e tiro al volo: niente. 
Pallonetto stupido: manco per le 
pannocchie. Tiro semplice 
rasoterra: non c'è il tempo. 
Incornata su cross: mi anticipa. 
L'unica è tirare al volo sul primo 
palo al calcio d'angolo, ma poco 
altro. Tutto sommato si riesce a 
imbastire qualche azione di tutto 
rispetto, ma non è facile prendersi 
gioco delle difese; diamo 


jenso che si sia capito che 
n0 un FIFA-dipendente 
quindi farete fat 


re alle mie parole. La 


tiro in be 


presunto rigore in mezzo all 


1 fe n 


Una delle due nuove mosse; è 
più efficace del solito 
pallonettino di tacco, ma il 
massimo dell'esaltazione si 
ottiene con la doppia finta più 
tacco, con il qual 

confezionano azioni spettacolari 


un'occhiata al livello di difficoltà. 
cheeee, professionista?!? Non solo, 
c'è la curiosità della velocità di 
gioco regolabile, che metterà a 
posto la vostra adrenalina nel caso 
preferiate la frenesia, così imparate 
a lamentarvi della difficoltà di 
FIFA! 

Allora, ragazzi, mettiamola così, 
c'è poco da ridere; se volete vedere 
da vicino la coppa dorata i casi 
sono due: vi piazzate davanti al 
teleschermo e pregate che a Del 
Piero girino i cinque minuti oppure 
mettete a frutto i calli che avete 
messo su in questi ultimi mesi solo 
per questo evento Le stelle sono 
tramontate e l'alba è giunta; è 
tempo di vincere..... 


Massimo “infortunato” Svanoni 
aiutato dal solito immancabile 
Marco "Lo compro!" Ghislandi 


ampo). Allora 


un paio di difetti, giusto per la 
ora l'arbitro è tornato a 

la sospensione delle 0 
non proprio franca e c'è il solito discorso 


Gio 


Ok, le visuali sono le solite, giusto una 
panoramica... 


RORRI 


Ora gli avversari non cincischiano più come 
prima, non appena trovano un varco, ci si 
infilano e, considerata la potenza delle legne, 
son dolori! 


Pelé ed esse 
ammutolito ‘on i suo! 
srdiali saluti. Ho vo bambino e 
tando al miei tre annì passati di 
‘arniera, <ono tornato a spuntare pregi e 
lett tanto per iniziare dalle parole del 
desumere ch 
tra poc 
3 ct 


dall'A poco da 


dll'intersezione dei poligoni che da un filo 
fastidio. Certo, esistono anche i margini di 
miglioramento: ad esempio, voglio una 
maggiore personalizzazione dei giocatori, la 
possibilità di disegnare i miei schemi e 
l'erba del mio vicino, che mi è sempre 
piaciuta. Però è tutto così dannatamente 
divertente e, cosa non da trascurare, si 
crea un'atmostera che ti sembra di avere i 
piedi buoni e di sgambettare fianco a 
fianco 2i grandi campioni, sino alla 
commoZIONE, quando incroci i tuoi miti del 
Îl cruccio vero è anche il fondamentale 
problema: costa 100 carte ed è (solo) la 
bella evoluzione di un gioco che 
probabilmente avrete già acquistato. 
Considerate allora che la concorrenza non 


a 
Grafica 


Sonoro 


Giocabili 


Jevità 
quell arguii l poraogi e pensate a Jongerità. 
Mondiale che si vicina 

tutt le cante pe decidere la vostra 


Pi33 con scatti e via in migliorando verso il P200 


sulla scheda 30 
NEC Power VR 102 


e il Gravis 


il "99, 


chiaramente iperconsigliata - c'è 

ATI 3D Rage Pro 0 Nvidia Riva 
tichiesto nel disco fisso? 2OME, 
ri. Quanto a pad, ll SideWi 


ataggi 


anche con le combo nuove. Sperami 


fi “"“ —>@ 
R EVIEW EIDOS/SILICON DREAMS per PC 


A. 


INTRODUTTIVA 


Attendevo con ansia questo World 
League Soccer, fin da quando 
fecero capolino le prime immagini a 
sorpresa. Ultimamente, tranne il 
Fenomeno FIFA però, tutti i giochi 
di calcio che avevo avuto occasione 
di vedere su PC si erano dimostrati 
decisamente inferiori alla media 
(mi viene in mente il micidiale 4-4- 
2 della Virgin che da tanto era 
brutto che abbiamo evitato pure di 
recensire dopo che le prime 
immagini avevano fatto ben 
sperare...). 

Insomma, con Sensible 2000 in 
arrivo, la nuova versione di FIFA 
(che trovate recensita dallo 
Svangone su questo numero) tirato 
a lustro per i Mondiali e qualche 
manageriale, ero convinto di 
tornare a giocare a International 
Superstar Soccer Pro 64 (con il 
quale ultimamente anche il Silvestri 
ha dovuto fare i conti... Guivarc'h 
Rulez!) per tutta la durata 
dell'imminente torneo francese.. 
Questo perché sinceramente non 


Poco prima del calcio di inizio. 
Le squadre attendono facendo 
mento a centrocampo... 


mi sono più divertito a giocare a 
FIFA dopo la versione '96 
(ovviamente senza fare polemica e 
‘comunque lo Svanoni, sostenitore 
accanito, sa come la penso. 

Beh, dopo avere giocato parecchio 
a questo World League Seccer sia 
su PlayStation che su PC, penso 
proprio di avere l'alternativa al 
titolone Nintendo, con buona pace 
dei "fifomani” 

Ma andiamo con ordineT. 


ELICOTTERO 

DIESEL 

SCARBURATO 

Questo commento 

pronunciato in 

stato di ebbrezza 

dal funambolico 

“uso” 

(maresciallo della 

Brigata Alcolica 

Bedonia), mi ha 

sempre fatto 

venire in mente 

Ronaldo che fa 

l’aeroplano e si 

schianta come il 

peggiore dei 

charter contro i 

cartelloni pubblicitari della Pirelli, 
rompendosi la caviglia: cura dal 
Dottor Martens e carriera finita 

A prescindere dai sogni nel 
cassetto, World League Soccer si 
presenta abbastanza 
spartanamente: i menu non sono 
niente di eccezionale e appaiono 
buttati lì un po' a caso. Ma la vera 
forza della ultima produzione 
firmata Silicon Dreams, per 
fortuna, non sta nell'aspetto delle 
schermate statiche, bensì nel gioco 
vero e proprio. 

Siccome il gioco non ha una 
licenza ufficiale di nessun tipo, i 
nomi dei giocatori sono 
garloffissimi (Insaghi, Perussi, Del 
Piro, Di Olivio, Montera, Phonseca 
e via dicendo). Esiste un editor, ma 
non è potentissimo e permette di 
modificare solamente i nomi dei 
calciatori che, peraltro, in 
telecronaca sono corretti. Speriamo 
che qualcuno inventi un editor 
esterno, che ci liberi dalla 
maledizione di Del Piero con il 
numero 16 per ridare la dignità al 
numero 10... A Inzaghi il 5 glielo si 
lascia per sfregio... 


MOTORE A SCOPPIO 

‘engine di World League Soccer 
impallidisce davanti a quello di 
FIFA e su questo non ci piove. Se il 
titolo della EA Sports può contare 
su un frame rate decisamente 
incredibile anche su un P133 
(ovviamente con 3Dfx): rimane 
comunque il problema della 
“scattosità” (una specie di 
“imprinting” della serie), un 
problema comune a tutte le 
frequenze di clock, ma nel 
complesso è tutto più che 
soddisfacente. 
World League Soccer non è una 
perla di programmazione sotto 


questo punto di vista, ma se non 
altro è stata implementata 
un'opzione che consente di 
modificare tutte le variabili di gioco 
consentendo il cambio di 
risoluzione (640x480, 512x384, 
600x400) e il dettaglio di 

tutti gli elementi che 
compongono il gioco 

(calciatori, stadio, ombre 

e cartellone). Ultima ma 

non ultima la forzatura di 

frame al secondo da far 

‘sputare” al programma: 

questa opzione permette 

di trarre il massimo 

vantaggio e la massima 
performance dal proprio 
sistema, evitando 

rallentamenti che rendono 
ingiocabile il titolo... 

Dal punto di vista di 

tocchi di classe siamo ad 
altissimi livelli: il motore 


R 


L'avvento di Fifa ha creato 
come una specie di 
sindrome nelle software 
house concorrenti: ma alla 
Silicon Dreams hanno 
deciso che è giunto il 
tempo di abbattere i timori 
reverenziali e 
confrontarsi ad armi pari 
con il Campione 


L'attaccante svetta di testa con 
un movimento splendido, 
ripreso da una delle migliaia di 
inquadrature possibili... Ma vi 
siete mai chiesti che cosa vede 
ll portiere in questi casi? Ecco la 
risposta che cercavate! 


Probabilmente questa foto verrà 
rimpicciolita in modo tale che 
voi non riuscirete a distinguere 
nulla: vabbé ve lo dico io, sulle 
maglie ci sono scritti anche i 
nomi (Bizzarri del Brescia...). 


Lal 112 | 


PISTE SL 


WORLD LEAGUE SOCCER 


(come per tutti i 
giochi che 


rsa utilizzano sei 

i manca Ki 

Off? Beh, con tasti...): la cosa 
un abile lavoro veramente gaiarda 


di telecamere è l'esistenza di un 
potrete ottenere tasto peri colpi di 
dastoicno testa che possono 
Vitto impazziee essere addirittura 
un'intera indirizzati, in 
generazione... qualsiasi zona del 

campo ci si trovi e 
che quindi sia 
difensivo od 
offensivo. La 
soddisfazione più 
grande è calcare di Un calcio d'angolo su campo ghiacciato. Con la 
E cip nre freccia si da la direzione anche se poi è possibile 


L'ingresso delle squadre in campo, dopo un'abbondante nevicata. Il lens stabilire la potenza con la pressione del tiro o del 


fiaring è palesemente finto, ma è bello sapere che c'è. l'avversario e sotto passaggio. Vorrei fare notare gl effetti di luce da 
porta è un piacere panico... 


cercare di prendere in 
controtempo il portiere. 


A proposito di portiere, Foto dal duplice scopo: far vedere l'editor e la 
mi è sembrato scarsezza dei menu. Che bravo sono? 


che muove i replay è qualcosa di alla fine del primo tempo arriva un 
fenomenale e la resa degli effetti acquazzone che renderà scivolosa 
atmosferici è davvero convincente l'erba e di riflesso la palla. Che 
(anche la pioggia, che notoriamente _ figata 
è la precipitazione che rende decisamente ben realizzato: fa i attaccante!). Insomma, se ancora 
maggiormente difficile la vita ai TEMPI SUPPLEMENTARI suoi errori come in un qualsiasi non lo avete capito, World League 
programmatori!) Il mio delirio è durato fin troppo e gioco di calcio, ma globalmente è —Soccer è un bel giocone, ma vi 
vi tocca ancora leggere il abbastanza realistico (esce rimando agli ultimi sprazzi di 
BELLA VOI SONO BERNACCA commento. Che dire in chiusura addirittura a valanga quando sì lucidità per tirare le somme. 
E proprio a proposito di che non ho detto durante la trova a tu per tu con un 
precipitazioni meteorologiche, recensione? Beh il sistema di 
vorrei spendere due parole in più: controllo è inizialmente ostico 
gli effetti atmosferici sono 
tesi davvero splendidamente 


e finalmente, oltre CAEN rid 90, ma dopo la sessione 
d'aspetto grafico. stata SITI ve Socci terminata (durata circa 
preso in considerazione RafiEii9) Suna cinque ore. e dovevo 


quello “fisico”. La palla ora 9) perla ola prendere le foto! (Presenta 


rimbalza e sguscia via a 1 veramente mi rende conto che i 


seconda del clima con Il e si sarebbe meritato — svolto globalmente Un Grafi 
quale si sta giocando la sicuramente qualcosa di __ lavoro più che onesto rafica 
Ra lA corta dele Iingionnent goto E. led neetano: passio — < 


chicche è rappresentata dal profilo “inezie” (leggasi 
fatto che da un momento più belli da vedere, late qua e là, Ye 
TIOCRA da TTI ate Da ceva stime ccm si -— __ SoNOrO 


possibilità di salvare 1 gol _ Sicuro trovati davanti a 
condizioni cambiano e di più belli e altre cosucce. un capolavoro assoluto. 
conseguenza il terreno di del genere). Rimane E poi volevo vedere la EA 
gioco: non meravigliatevi se pmunque un bellissimo a rincorrere, anche 


Miuicimee Giocabilità 


agagnette 


ci FIFA avversari (più 0 meno 


Una splendida sforbiciata 


zizi. apo a doppia (ed è firmato. sa 
rocambolesca azione so parere anche —Capello/Massaro. i 
nell'area nerazzuera Da eo Massaro, ) E Longevità 
notturna. DI Spalle dei 

Pagliuca, Del Piero e e 

Bergomi. dargli 890 

Con i replay si possono 

perdere davvero delle ore: Eh, una bella cosa... lo dico che il processore 

porcera apo de tima è un Perito 195. anche 45.6 epico 

Pri pensare di for girare Word! League Soccer i 

del motore che muove la Traino ctogia © 4 60 fim ai secondi. Ma 

moviola è talmente buona detto che a livello di configurazione però, World 


ague Soccer sì presta benissimo a qualsiasi 


da far impallidire quello di 
sigenza vista la sua duttilità 


FIFA. 


È 


telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL, Mipsivwv sompaterneit e-maì ci @compateomd 


TNEGOZI IN ITALIA 


G VIA VELA UM ONE BOLOGNA 


mesi. prezzi possono sabire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono al legittimi proprietari. Garanzia 


CIRO, Lie (re Gia cararanin 6 Crea 


hc REPUBBLICA 150 


‘ADVENTURES OF NIKKO 
DREAMWEB 
ADVENTURES WITH EDISON 
ECSTATICA 

.) NORMALITY budget -ITA- 
ALIEN INCIDENT 
‘ALIEN ODISSEY 
BURN CICLE 
COMMANDER BLOOD 
CYBERWAR 
DEADLINE -man.+ gioco ITA- 
DISCWORLD 2 
DOUBLE SWITCH 


ADE RUNNER 


JACK THE RIPPER 

KING QUEST COLLECTION 
KINGDOM THE FAR REACHES 
LUNICUS 

NEO HUNTER 

NIGHT TRAP 

PAPARAZZI 
POLICE QUEST COLLECTION 
PSYCHOTRON 

QUEST FOR FAME 

REBEL RUNNER -ITA- 

RETURN TO ZORK budget -ITA- 
RIDDLE OF MASTER LU 


ANIMAL 
ARCHIMEDEAN DYNASTY 
:RMUDA SYNDROME -ITA= 
BLADE RUNNER 
CHRONICLES OF THE SWORDITA 
EXCALIBUR 2555 «ITA» cd 
FEEBLE FILES 
UTTLE BIG ADVENTURE 2 -ITÀ- 
LORDS OF TANTRAZZ 
LOST VIKING 2 
LULA THE SEXY EMPIRE 
MASTER OF DIMENSION 
MONTY PYTHON È 
ODDWORLD - ABE'S ODDESSY CD L. 


DRUID RIPPER 

ENTOMORPH SHADOW OF CAIRN PERFECT ASSASSIN «ITA» L 
ERASER SPACE QUEST 6:ROGER WILCO PRISONER OF ICE L 
MEGA TRAVELLER 2 SPYCRAFT budget -ITA- GIN: Tomb of the middle Veglhi L 
PLAGUE TERROR TRAX RIVEN (MYST 2) 

PSYCHO KILLER THE DIG ita- SHADOAN 


SHADOWCASTER 
UTOPIA 
BLUE ICE 
CHAOS OVERLORD 
CLUB DEAD 
GAHAN WILSON 
FULL THROTTLE «white: 
9 - NINE 
[=] 11th Hour 
JOURNEYMAN 3 [aiar 
BLOWN AWAY 
BURIED IN TIME 
CHRONOMASTER 
ciTY 2000 
CONQUEST OF NEW WORLD 
DATA- 
DAEDALUS ENCOUNTER -ITA- 
DARKSEED 2 
DEADLY TIDE -Microsoft- 
vd DRAGON HEART 
DRAGON LORE 2 
GATEWAY 2: HOMEWORLD 
HARDLINE 
| HAVE NO MOUTH 
PEZINMI INNOCENT TILL CAUGHT 
'E iron HeuiX 
RIDDLE OF THE RUNES 
SETTLERS 2 MISSION DISK 


LEGACY OP TIME 


LANDS OF LORE 2 


MEN IN BLACK 


OBSIDIAN ITA 


ola DRAGON LORE 2 -ITA- 


DROWNED GODS 

DUST 

FABLE budget -ITA- 

FADE TO BLACK -ITA- 
FIRST ENCOUNTER -ITA- 
FRANKENSTEIN 

FULL THROTTLE -ITA- 
GIOCHI D'ARTIFICIO -ITA- 
INHERIT THE EARTH 


ODDWORLD 


OLTRE 400 TITOLI 


IINIZITZIIZIA 
83333333333333 


URBAN RUNNER -ITA- EDICOLA 
VIRTUAL CORPORATION 
WITCHAVEN 

WIZARDRY NEMESIS 

WRATH OF THE GODS 
YODA STORIES 

ZORK NEMESIS budget -ITA- 
ASCENDANCY ITA 
CRYSTAL SKULL 
ECSTATICA 2 -ita- 
HARDLINE -ITA- 
LIGHTHOUSE 
MAABUS 
MILLENNIA 
MISSION CRITICAL 

NET: ZONE 

PANDORA DIRECTIVE 

PANIC IN THE PARK 
PHANTASMAGORIA 2 

RAPID ASSAULT 

ROBINSON'S REQUIEM 
ROBOT CITY 

SHIVERS 

SOULTRAP 

SPIDERMAN THE SINISTER 6 
STAR TREK DEEP SPACE NINE 
STAR TREK GENERAZIONI cd 
STONEKEEP 

SYNERGIST 

THE LAST EXPRESS 

TIMEGATE 

TORIN'S PASSAGE 
WETLANDS 

WITCHAVEN 2 

ZORK GRAND INQUISITOR 
LEGEND OF KYRANDIA SERIES 
HARVEST OF SOULS (SHIVERS 2) 
GINGERBREAD MAN 

GUTS 'N 'GARTERS 

BATMAN AND ROBIN 
CALLAHAN'S CROSS TIME 
DREAMS TO REALITY -ITA- 
EVIDENCE -ITA- 

FIRO AND KLAWD CD -ITA- 
GABRIEL KNIGHT 2 -ITA- 
ROBOQUEST 

SACRED GROUND 

SETTLERS 2 

STAR TREK VOYAGER 

THE SACRED MIRROR OF KOFUN 
INCREDIBLE HULK 

MYST -ITA- 

TOMB RAIDER 2 -ENG- 
AGENT ARMSTRONG CD 
ANASTASIA 


URBAN RUNNER - LOST IN TOWN L. 


STAR TREK EMISSARY GIFT n 
THE CITY OF LOST CHILDREN «ITA» L: 79,900 
TOONSTRUCK . 79.900 
VAMPIRE DIARIES . 79.900 
VIRTUAL CORPORATION -ITA» . 79.900 
WIZARDRY NEMESIS -ITALIANO- — L. 79.900 
ZERO ZONE -ITA- Li 79.900 
ZORK GRAND INQUISITOR -ITA- L. 79.900 
AUENS 84,900 
LAURA BOW 2 . 85.000 
LEGO ISLAND . 89.000 
SETTLERS 2 GOLD EDITION . 89.000 
ARK OF TIME -ITA- . 89.900 
BROKEN SWORD 2 «ITA» . 89.900 
GOOSEBUMPS 

KINGDOM O'MAGIC 

LANDS OF LORE 2 

LEISURE SUIT LARRY 7 «ITÀ» 
LIGHTHOUSE «ITA» 

MUMMY: Tomb of the Pharaoh 
NIGHTMARE CREATURES 
NIRVANA 

NOIR 

ORIONBURGER 
PHANTASMAGORIA -ITA- 
PRIVATEER 2: THE DARKENING 
PYRAMID -ITA- 

REBEL MOON RISING 

SECRETS OF THE LUXOR 

STAR TREK BORG 

STAR TREK GENERAZIONI -ITA- 
STAR TREK KLINGON 
TREASURE HUNTER 

DARK EARTH -ITALIANO- 
EGYPT -ITA- 

LA SIGNORA CALIBRO 32 «ITA: 
SUB CULTURE 

TOMB RAIDER 2 -ITA- 
ATLANTIS -ITÀ- CD 
JOURNEYMAN PROJECT 3 
OBSIDIAN -ITA- 

ODDWORLD: ABE'S ODDYSEE 
OF LIGHT AND DARKNESS 
RAMA -ITA- 

RESIDENT EVIL CD -ITÀ- 

RIPPER -ITA- 

SPOR 

TEMUJIN 

TITANIC ADVENTURE 

RIANA ROUGE 

THE LAST EXPRESS-ITA- 

BLADE RUNNER -ITA- 

LANDS OF LORE 2-ITA- 
STARSHIP TITANIC 

RIVEN -ITA- 

TEX MURPHY OVERSEER 


L 119.900 
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ID 


TOM 


MURPHY 


ZORK G.INQUISITOR 


RAIDER 2 


VIA VELA 1272 - 40138 


BOLOGNA 


telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URI, bien compere cmaì ci @compatereneit 


TNEGOZIIN ITALIA 
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CSO DELLA REPUBBLICA 180 LET e 


VIA EMILIA EST 17 


FUIGHT SIM. 6/98 AIRBUS 98 
FLIGHT SIM. 6/98 VENEZIA 98 
GREAT NAVAL BATTLE 3 


Australia 
Mineo 


FLIGHT SIM. 5/6 FLYING CLASSICS 
FLIGHT SUM 5/6 TOKYO SCEN.DISK 


OLTRE 400 TITOLI 


VIA CALATAFIMI 6 (cia 


VIA SAVAKI 14/1 


MULA ZI 


SUPSTREAM 5000 

‘$U-27 FLANKER MISSION DISK 

TIE FIGHTER COLLECTOR -ITA- 

WING NUTS 

WINGS OF GLORY «ito- 
X-WING VS TIE FIGHTER ITA» 

FLIGHT SIM. 5/6 CANADA dota disk + JOY 
FLIGHT SIM. 5/6 CLOUDS AND TEXTURES 


FUIGHT SIM. 5/6 AIRUNE ADVENTURES 
FUGHT SIM. 5/6 AIRSHOW 

FLIGHT SIM. 5/6 PILOT'S SHOP 

FUIGHT SIM. 5/6 PRE-FUGHT 

FUIGHT SIM. 6 BRITAIN PART 1 SCEN. PACK 
FLIGHT SIM. 6/98 CANARY ISLAND DD. 
FLYING CORPS ITA: 

FORMULA 1 GRAN PRIX 2 -ITA- 
GRIPPED OFF ROAD CHAMPIONSHIP 
HELICOPS 

IGNIMON «ITA. 

NEED FOR SPEED 2 -ITA- 

NEED FOR SPEED SPECIAL EDITION 
POWER HOUSE - ITALIANO - 

RACING GREATEST THRILS 

SCREAMER RALLY 

SHELLSHOCK ito 

SILENT STEEL 

SPEED HASTE 

SPEEDBOAT ATTACK 

STAR TREK STARFLEET ACADEMY 
STREET RACER CD ITA- 

SUPER EF 2000 -ENG- 

SURFACE TENSION 

TOP GUN 

TRACK ATTACK 

US NAVY FIGHTERS 97 

VIRTUAL SQUADRON 

WHIPLASH 

WOODEN SHIPS IRON MEN 

WORLD RALLY FEVER -ito- 

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING 
FLIGHT SIM. 5/6 VENEZIA d.d. -ITA 
FUGHT SIM. 6 TAHITI SCENARY 

FLIGHT SIM. 6/98 747 JUMBO PACK 
FIGHI SIM. 6/98 BERLIN SCENARY DISK 
FLIGHT SIM. 6/98 GLOBAL SORTIES 
FLIGHT SIM. 6/98 VIP CLASSIC WINGS 98 
FLIGHT SIM.6/98 GERMAN AIRPORTS 1 
AHXI 

AXELERATOR 

BALANCE OF POWER CAMPAIGN X-winglie 
DESTRUCTION DERBY 2 

EF 2000 - EUROFIGHTER 2000 + TATCOM 
#16 FIGHTING FALCON 

FA 18 HORNET 3,0 

FUGHT LIGHT PLUS 

FIGHT SIM. 5 EUROPA 2 D.D. 

FUIGHT SIM. 5 SCENARY & OBJECTS 
FLIGHT SIM. 5 SCHIRATTI COMMANDER 
FLIGHT SIM. 5/6 CO-PILOT 

FIGHT SIM. 5/6 NAVIGATOR 6.0 
FLIGHT SIM. 6 WINPLANNER PLUS 
FUGHT SIM. 6/98 AIRLINE FUGHT 2 
FLIGHT SIM. 6/98 AUSTRALIA 

FLIGHT SIM.6/98 CLEARED TO LAND 
FLIGHT SIM.6/98 FUGHT UNE 

FIYING CORPS GOLD 

GT RACING 97 -ito- 

HIND «ITA- 

INTERSTATE 76 NITRO RIDERS 

SUM PARK 

STRIKE POINT 

TEST DRIVE: OFF ROAD 

DAYTONA USA DELUXE CD ITA- 
MOTO RACER ITA- 

FUGHT SIM. 6/98 CHINA SCEN. DISK 


VIA PITAGORA 12 


ONE 


SEARCH AND RESCUE -ITA- 
SILENT HUNTER COMMANDERS EDITION 
5U-27 SQUADRON COMMANDERS EDITION 
ANDRETTI RACING CD 

FUGHT SIM. 6 SOUTHERN CALIFORNIA 
FORMULA 1 RACING SIMULATION «ITA: 
G-POLICE «ITA: 

IF 22 RAPTOR 

IM1A2 ABRAMS 

TOCA TOURING CAR CHAMPIONHIP -ITA- 
AH 64 LONGBOW 2 -ITA= 

ABC ITA- 

ARMOURED FIST 2 
CONSTRUCTOR -ITA- 
DIRECTORS CHAIR (5.Spielberg) «ITA: 
FLIGHT SIM. 6 AZORES & MADEIRA. 
FLIGHT SIM. 6/98 ITALY 98 ITA» 
INTERSTATE 76 

NEED FOR SPEED 2 S.E 
POWER BOAT RACING CD 

PRO PILOT (SIERRA) 

RED BARON 2 

SABRE ACE 
SHADOWS OF THE EMPIRE «ITA: 

STAR TREK STARFLEET ACADEMY -ITÀ: 
TEST DRIVE 4 

THEME HOSPITAL + SIM CITY 2000 -ITA: 
ULTIMATE RACING PACK 

AIR WARRIOR 3 

688 1 HUNTER KILLER -ITA- 

BUG RIDERS 

F16 FIGHTING FALCON «ITA: 

FA 18 KOREA 

FIGHTER ANTHOLOGY 

PLANE CRAZY 

REDUINE RACER ITA: 

NUCLEAR STRIKE CD 

SEGA RALLY MMX 

FIGHT SIM. 5/6 REAL AIR TRAFFIC 
FLIGHT SIM. 6 FX 2.21 

FLIGHT SIM. 6/98 RESCUE AIR 911 
FIGHT SIMULATOR FUGHT SHOP 
MANX TT SUPERBIKE 

MONSTER TRUCKS CD 
VIRTUAL POOL 2 CD) 

AIRLINE SIMULATOR ITA- 

CART PRECISION RACING ITA- 

F-15 JANES COMBAT SIMULATOR 
F22 RAPTOR INOVALOGIC) 
FORMULA 1 97 CD -ITA: 
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VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA c 
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* TELEFONO: 051 - 343504 cic tunes r.0.) 
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SPORTIVI E SPARATUTTO 


PIMINERSE! 


OLTRE 400 TITOLI MANGA SU VIDEOCASSETTA VHS 
ITALIANO SEMPRE DISPONIBILI 


COMMAND & C. + WARCRAFT 2 VOL 3 
COMMAND & C. EXTRAS 

CAMPAIGN 

DEVIL'S DOMAIN D.D.DIABLO Warcraft? 
ÎLORDS OF THE REALMS 2 DATA DISK 


STELLAR 
DARK COLONY: COUNCIL WAR D.D. 
EXPLORATION 
IGRANDEST FLEET 
IRON cross 
QUTPOST 
(5) STEEL PANTHERS 2 Campaign data disk 


me STEEL PANTHERS Compoign Dota Disk 


STARCRAFI D 


L 49.000 
L 49.000 
L 49.000 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 49.900 
L 54.900 
L 54.900 


ACROSS THE RMINE: 1944 
(IVIL WAR MASTER PLAYER EDITION 
CLOSE COMBAT 


OFFE 


OLTRE 400 TITOLI 


VIA VELA 1772 - 40138 BOLOGNA 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL, bpo/rew compalerone.i coi cl@compaleronei 


EASTERN FRONT 
CONQUEST OF_NEW WORLD DELUXE 
ENEMY NATIONS 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
INCUBATION - BATTLE ISLE 4 
MAGIC THE GATHERING (Microprose] 
PERFECT GENERAL 2 + DATA DISKS 
PERFECT GENERAL 2 SCEN. & CAMP. 
RED GHOST 

SYNDICATE WARS -ITA- 

VIKING CONQUEST 

WAR WIND 

WARCRAFT 2 -ITA- 

WATERWORLD 

Z-1A 

AGE OF THE RIFLES: WARGAME 3 
DARK COLONY 

GENDER WARS 

GENE WARS ITA 

BATTLEGROUND ARDENNES DE LUXE 
BUCCANEER 

CONQUEST FARTH -ITA- 

COUNTER ACTION 

DESTINY 

DIABLO 

GEARHEADS -ITA 

LORDS OF THE REALMS 2 

FTO 2 

KKND 

BATTLEGROUND 3: WATERLOO 
BATTLEGROUND d: SHILOH 

BEASTS AND BUMPKINS -ITA- 

CIVIL WAP 2: GENERAL 

COMMAND & C.: RED ALERT -ITA 
COMPLETE CARRIERS AT WAR 

DARK REIGN -ITALIANO- 

FINAL UIBERATION: WARHAMMER 40000 
HARPOON 2 ADMIRALS PACK 
MEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 
MASTER OF ORION 2: 

NIMILIST 

OUTPOST 2 

PACIFIC GENERAL 

PLANET BLUPI -ITA 

ROBERT F.LEE CIVIL WAR 
SAFECRACKER 

SCARAB ITA 

STAR COMMAND 

STEEL PANTHERS ll 

THIRD REICH 

WAGES OF WAR 

WARWIND 2: HUMAN ONSLAUGHT 
WORMS? 

X-COM 3: THE APOCALYPSE -ITA- 
ARDENNES OFFENSIVE 

COMMAND & C.GOLD (WIN95) 
FALLEN HAVEN 

RISING 1 ANDS 
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L 64.900 


69.000 
69.000 
69.900 
69.900 
69.900 
69.900 
69.900 
69.900 
69.900 
69.900 
69.900 
79.000 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
79.900 
84.900 
84.900 
84.900 
85.000 


RITA DIAMOND IRRIPETIBIL 


IMPERIUM GALACTICA 
IMPERIALISM 

LORDS OF THE REALMS 2 ROYAL ED. 
VIRUS 

AMERICAN CIVIL WAR 
BATTLEGROUND 5: ANTIETAM 
BATTLEGROUND é: BORODINO 
BATTLES OF ALEXANDER 

CAPITALISM PLUS 

CIVIL WAR 2: GENERAL -ITÀ- 

GREAT BATTLES OF HANNIBAL 
HEROES OF MIGHT & MAGIC COMP. 
MAX «ito 

OVER THE REICH 

RISIKO 

SEVEN KINGDOMS 

SID MEYER'S GETTYSBURG. 

STAR GENERAL 

TONE REBELLION 

WARCRAFT 2 DELUXE EDITION 
WARLORDS 3 «ITA» 

BATTLE ZONE -ITÀ- 

BATTLEGROUND: GETTYSBURG vol, 2 
RED ALERT COLLEDITION 


SEMPER FI L 94.900 
MAGIC THE GATHERING (Acckaim) L 95.000 
MYTH L 95.000 
NETSTORM 


PAX IMPERIA: EMINENT DOMAIN -ITA- 
POWER CHESS 98 

ADMIRAL SEA BATTLES 

AGE OF EMPIRES -ITÀ- 

HISTORY OF THE WORLD 

LORDS OF MAGIC -ITÀ: 

MAGIC L'ADUNANZA -ITA- 

MAGIC THE GATHERING: «ITA 
MASTER OF ORION 2 «ITA- 

THE LOST WORLD; JURASSIC PARK 
TOTAL ANNIHILATION 

UPRISING 

BATTLEGROUND 7: BULL RUN 
BATTLEGROUND 8: WATERLOO 
CLOSE COMBAT 2 ITA- 

DEADLOCK 2: SHRINE WARS 
GREAT BATTLES OF CAESAR 
INCOMING -ITA- 

UBERATION DAY 

PANZER GENERAL 2 

SETTIMA LEGIONE -ITA- 
STARCRAFT 

WALL STREET TRADER -ITÀ- 

WAR -ITA- 

POLITIKA 

ARMOR COMMAND 

MONOPOLY WORLD CUP 

MYTH THE FALLEN LORDS ITA 
STARWARS SUPREMACY: REBELLION: 
WARCRAFT BATTLECHEST 


CON SCHEDA DIAMOND 
VO0DD 2. 8MB 


LIT. 629.000 


CON SCHEDA DIAMOND 


VOODD 2 


LN 7Z:9R0)0)0 


112. MB 
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Pi 
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I Mondiali sono in Francia, 


i Fantamondiali 
sono in regalo! 


(Si 
Gremlin 


ACTUA SOCCER 2 
FANTAMONDIALI 


Se oltre ad essere un appassionato di 
videogames sei anche un tifoso di calcio 
e della Nazionale, sei sulla pagina giusta! 
Perché devi sapere che per tutta la dura- 
ta di Francia 98, Actua Soccer 2 sarà in 
vendita, anche in versione PSX, allo stes- 


PC CO-ROM Leu 


di 


TUTM | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


dm ve 
( 821177|  www.leaderspa.it 


so prezzo, insieme al Manuale di Fanta- 
calcio per i Mondiali! 

Non lasciarti sfuggire questa occasione 
imipetibile: gioca i Mondiali a casa tua e 
scopri chi vincerà! 


solo per i 
Mondiali 
di FRA\CA ‘98 


Programma e manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Windows ‘95. Processore: minimo Pentium 60, 
consigliato Pentium 100, 16 Mb di memoria. 


Qualità Interattiva 


REVI 


hi on vorrei che il tono 


usato nel sottotitolo sembrasse 
un po' trionfalistico, per chiarirlo 
vi racconto un retroscena legato 
alla preview sul giochi di ruolo 
del numero scorso. Ho scritto 
l'articolo due mesi fa, ma la 
cronica mancanza di spazio che 
infesta i pensieri di Max dal 15 
del mese in poi l'ha fatto slittare 
al numero successivo (secondo 
me il CEO della nostra rivista non 
ha nessun problema di overload e 
vuole semplicemente tenersi le 
pagine libere per eventuali 
variazioni ‘on the fly', a discapito 
di articoli che arrivano in anticipo 
ma che non sono popolari come 
altri) 

Mi sono rimesso alla tastiera è ho 
riscritto il pezzo, per integrare le 
notizie arrivate nel frattempo, ma 
alla fine i titoli veramente 
importanti erano gli stessi di 
prima e mi stavo preoccupando. 
Non è che le software house ci 
avevano tirato lo scherzone, 
annunciando una quindicina di 
giochi che poi, alla fine, 
sarebbero usciti tutti con ampio 
ritardo? 

Invece Jon Van Caneeghem non 
ha raccontato frottole e il sesto 
episodio di Might & Magic è qui, 
sulle nostre scrivanie, con la 
gradita sorpresa di essere 
completamente in italiano. Non 
possiamo che sperare di andare 
avanti su questa strada: Diablo 2, 
Fallout 2, Baldur's Gate, tutti 
titoli con un potenziale di vendite 
maggiore di M&M: se hanno 
tradotto questo, a maggior 
ragione tradurranno quelli, o no? 
Boh, la cosa non mi tange più di 
tanto, in quanto con l'inglese me 
fa cavo... Resta il fatto che un 
nucleo di titoli tradotti sarebbe il 


E W 


3DO/NEW WORLD COMPUTINGPER PC 


Lo dicevo io che a trattarli male 
chiamavano ll fratello grosso... 


Uaagh, un'esperienza davvero 
elettrizzante! 


modo migliore per attirare nuove 
leve nel giro degli RPG. 

Non voglio tediarvi con la storia 
di Might & Magic, che i 
purosangue troveranno in un 
apposito box, e parto dicendo che 
con Mandato del Cielo 
abbandoniamo il mondo di Xeen: 
l'enorme successo ottenuto da 
Heroes of Might & Magic ha 
indotto i programmatori a 
trasferirsi su Enroth, il setting che 
ospita i suddetti giochi di 
strategia. Siamo nel 1165, una 
decina di anni dopo la fine di 
Heroes 2. Roland Ironfist ha 


Il nuovo capitolo di Might & Magic è 
uscito in orario, è molto bello ed è pure 
in italiano: non ci sono dubbi, dichiaro 
aperta la stagione degli RPG! 


Da una foto come questa capite 
che il discorso sulle texture 
(l'avete letto il box?) non è così 
stravagante. 


REVI 


sconfitto suo fratello Archibald, 
riunificando il regno e 
cominciando la ricostruzione 
Peccato che una cometa si 
schianti nella parte occidentale 
del regno, trasformandola in una 
specie di covo di mostri che 
cominciano a tormentare la 
popolazione. 
Contemporaneamente si verifica 
la rapida ascesa di un nuovo 
culto, quello di Baa (un nome 


lo non sono uno che picchia le 
donne, ma quando sono 
cannibali mi sa che non ho 
scelta! 


così brutto mì fa pensare che 
ci sia lo zampino di Terry 
Brooks... ), i cui seguaci sono 
tutt'altro che pacifici. Questi 
due problemi, a prima vista 
non collegati, sono un segno 
del fatto che è venuto il 
momento per re Roland di 
dare un segno della sua 
presenza 

L'occasione si.presenta con la 
morte di Lord Kilburn di 
Blackshire, avvenuta in 
circostanze sospette. Roland sì 
mette in viaggio e, arrivato in 
loco, scopre di avere a che 
fare con una banda di demoni. 
Sebbene questi vengano 
sconfitti, l'arrivo di un enorme 
contingente di rinforzo costringe 
il re e i suoi uomini a rifugiarsi 
nel castello di Kriegspire. 
Durante tutto questo periodo 


EW 


strani fenomeni magici arrecano 
disagio alle truppe di Roland, che 
alla fine decide di chiedere aiuto 
a sua moglie Catherine. Se lei e il 
reggente non li raggiungeranno 
con il resto dell'esercito, per loro 
non ci sarà scampo. Peccato che 
l'uomo scelto da Roland per 
consegnare il messaggio sia un 
Sulman, un traditore... 

Il vostro gruppo, a prima vista 
estraneo a questi eventi, scoprirà 


Ogni nemico ha il suo bel 
ritratto con tanto di punti vita e 
relativa animazione. 


il cadavere del traditore Sulman e 
sul suo corpo troverà alcune 
lettere con i fatti appena 
raccontati. L'ultima vi rimanda al 
villaggio di Nuova Sorpigal, dove 
ritirerete la ricompensa al posto 
del traditore e vi farete dare i 
primi incarichi. Obbiettivo finale 
è svelare il complotto volto a far 
credere che la famiglia Ironfist 
abbia perso il Mandato Celeste, 
la testimonianza del favore degli 


Una volta tanto la morte, 
quando apparirà, lo farà per 


portarvi buone notizie. senza rischi. 


dei che consente ai regnanti di 
governare Enroth 

L'impostazione non è cambiata, 
quindi dovrete creare un party di 
quattro personaggi al quale 
potranno aggiungersi un paio di 
PNG. Sei sono le classi 
disponibili, tre delle quali sono 
basilari (cavaliere, prete e 
stregone) e tre sono mix che in 
cambio sono meno specializzate 
(paladino, arciere e druido) 

Ogni personaggi ha i suoi bravi 
punteggi, definiti da un sistema 
basato su attributi generali e skill 
specifiche. Gli attributi generali 
sono la base di tutte le azioni, le 
skill si acquisiscono facendosele 
insegnare. Il loro effetto è 
evidente, in termini di gioco, visto 
che alcune azioni e magie non si 
possono neanche utilizzare in 
mancanza dell'appropriata 
abilità. Idem per le armi e le 
armature, inutilizzabili senza 
l'appropriata skill. Un semplice 
esempio è quello degli archi, 
l'arma più utile del gioco. Senza 
la corrispondente abilità non 
potrete usarli e dovrete sempre 
entrare in corpo a corpo, una 
situazione per niente 
conveniente! 

Le skill hanno un'ulteriore 
differenziazione: a prescindere 
dal punteggio, esse possono 
essere a livello base, esperto 0 
master (come le scatole del 
D&D). Nel primo caso non 
succede niente, nel secondo si 
attivano degli ulteriori bonus 
quali la possibilità di attaccare 


Gli apprendisti che infestano i dintorni di Nuova Serpigal sono più una 
scocciatura che altro, ma sono anche un buon modo per fare esperienza 


TREDDI' O NON TREDDI”? 


esta domanda se la stanno ponendo tutti gi sviluppatori di GDR. Il punt 


fatto ch realizzare una trama complessa e un mondo coerente è già un 
dell'impegno, come si fa a trovare il tempo di lavorare sul motore grafico? | 
aftrezzature, tra l'alto, farebbero lievitare il le 

| programmatori di Might & Magic 6 non restano fuori dal dibattito 

il motore grafico sembra blocchettoso, ma in realtà è pr 

dell'area visibile sono tenute in memoria per scala 

magari si tratta di una montagna lontanissima). motivo per 

8 Mega disponibili sulle schede 3D più diffuse e l program 

verrebbe addiittura rallentato! 

Controllare la veridicità di queste affermazioni è impo 

complessità di certe visuali sembrano plausibili. Vero no, la N 

dovrà adeguare, visto che i GDR con supporta di 

sviluppo e rispondono ai nomi di Ultima 9, Anac 
L'alternativa? Il mondo della grafica isometrica. 
Jung) dal passare di moda 


MIGHT & MAGIC VI 


TREDICI ANNI DI MITO MAGIA 


| primo Might & Magic ret of the Inner Sanctum, uscì nel 1986 e 


ottoitolato 
gli sugli Apple erano quelli che 
trattava dere la gente. Un paio d'anni dopo 


vò Gates of Another World. con gi he facevano un passo da gigante e 
la bella novità di andare a spasso pe il tempo, una cosa che fa sempre piacere. Might 
& Magi 


N quarto e quinto epi 


di Tera e risale. se non ricordo male, al 1991 
eggiori dell'intera saga, ma 
louds of Xeen e Darkside of Xeen 


3 è ambientato sulle |so 
si sono nvelati fr 
osttuiscono un cunoso unicum. Se install 
fatti, avrete a disposizione World of Xeen, un'espansione che da sola le sor 
igificativo per quanto riguarda l'evoluzione 


M Trilogy con il nor 


degli atri due. L'ultimo epi 


della seri. lo potete trovare n rd of Keen (La Spada 
di Xeen e ci mancherebbe!) 

Dal 1995 la storia continua n parallelo nella serie Heroes of Might & Magic, dai quali 
riparte la trama di questo sesto episodio. Se siete de letterati, infine, leggetevi The 


Dreamwight e The Shadowsmith editi a Ballantine 


L'arena rigurgita di nemici. 
Occhio al contenuto della vasca, 


abbastanza canonico: entrate nel può esservi ullle. 


locale, pagate l'addestratore e avrete 


Le nuove skili si imparano 
da tizi come questo. Cliccate 
su quella da imparare, 
et voilà, più rapido 
rso del CEPU. 


Con le navi si possono 
raggiungere | recessi di Enroth 
superando | pericoli del viaggio 
via terra. 


parte del gioco: Luce e Oscurità 
“Ma se tutti possono usare la 
magia, che cosa me ne faccio di 
uno stregone?" La domanda è 
semplice, la risposta pure: ti 
specializzi! Cavalieri, paladini e 
arcieri hanno già il loro daffare a 
sviluppare le skill di 
combattimento, farlì allenare pure 
nella magia significa avere un 
party eternamente debole 
Inoltre, all’inizio maghi e druidi 
possono scegliere tra molte skill 


più velocemente, il 
terzo rappresenta 
il top e consente, 
ad esempio, di 
imparare gli 
incantesimi più 
potenti delle 
rispettive scuole 
Nel mondo di 
Enroth la magia è 
divisa in nove 
scuole ed è 
accessibile a tutti. 
Ogni scuola 
possiede undici 
incantesimi e 


funziona 
esattamente come 

una skill, quindi 

l'efficacia di dardi 

e cose varie sale în 

base al punteggio 

dell'abilità. | nomi 

delle scuole e i tipi di formule 
sono i soliti, l’unica novità deriva 
da un paio di scuole particolari 
che, essendo particolarmente 
potenti, userete nella seconda 


ll reggente Wilbur e il principe 
Nicolai. So io quale missione 
vorrei fare per lui: 

pozione che gli cambi 

dei capelli... 


REVI 


magiche, cosa che costituisce un 
indubbio vantaggio in un mondo 
in cui per imparare qualcosa 
dovete prima trovare chi ve la 
insegna. 

La novità del sistema è chiara 
come il sole a chi conosce Might 
& Magic, e cioè l'evoluzione dei 
personaggi può andare in ogni 
direzione, Tenete presente però 
che, come ho detto, alla fine 
conviene specializzarsi. 
Globalmente la creazione del 
gruppo richiede in un quarto 
d'ora. Gli eterni indecisi, che 


| combattimenti di Might & 
Magic sono spesso su vasta 
scala, ma la velocità dell'azione 
non ne risente proprio, 


stanno per ore a fissare la 
schermata delle statistiche nel 
tentativo di collocare anche 
l'ultimo punticino, sono un caso a 
parte e per loro non si possono 
fare previsioni. 

Dalle porte della suddetta città di 
Nuova Sorpigal andrete in giro 


chi non fosse interessato. 
Sappiamo benissimo che delle 
nostre recensioni leggete solo il 
commento, forse levando le cose 
riservate agli appassionati riesco 
a farvi leggere anche il corpo! 
Tutte le aree sono vaste e 
progettate una ad una da quelli 
della New World Computing. Il 
fatto che Might & Magic VI sia 
grande come tutti gli altri episodi 
messi insieme, e senza l'aiuto di 
nessun randomizzatore come 
quello di Diablo, è uno dei motivi 
d'orgoglio per la NWC. Nella 


parte superiore dello schermo 
avrete una mappa automatica che 
vi aiuterà a non perdere 
l'orientamento, cosa piuttosto 
improbabile in quanto si nota con 
piacere che la posizione dei 
luoghi ha una sua logica. 
All'interno degli abitati ci sono 
moltissimi PNG con un nome e 
un mestiere, mentre entrando 
negli edifici avrete una schermata 
statica con le varie opzioni di 
dialogo. Nelle aree aperte sarete 


Mi scusi, forse le ha dato 
fastidio la spadata che le ho 
appena tirato in testa? Ma no, 
scherzavo, non sì irit..." 


per il mondo, visto che per 
progredire nella trama bisogna 
risolvere le varie quest. Enroth è 
visualizzato in una finestra 
tridimensionale, a metà tra il 
bello e il brutto, che a prima vista 
lascia perplessi. Anche in questo 
caso ho scorporato la 
dissertazione sul treddì in un 
apposito box, per non annoiare 


attaccati da tutta una serie di 
creature che vanno dagli innocui 
goblin ai guerrieri scheletrici, 
stregoni malvagi e chi più ne ha 
più ne metta. 

Storicamente gli episodi di questa 
serîe sì basano tutti sul 
combattimento, situazione che si 
ripete nel sesto capitolo tramite 
un motore a suo modo innovativo. 
Lo scontro si può affrontare in 
realtime, usando le frecce per 
spostarsi, l’altra mano per 
muovere il puntatore e i piedi, il 
naso o la lingua per pigiare gli 


Viaggiare tra un luogo e l'altro è 
una scocciatura a causa dei 
numerosi nemici. Notate la 
faccia del mio chierico (quello 
coi capelli neri), ormai pestato 
al limite del presentabile. 


altri tasti. Premendo Invio 
passerete alla più comoda 
modalità a turni, senza nessun 
caricamento o attesa di sorta. In 
pratica l'azione si congela e 
l'ordine di iniziativa dipende dalla 
velocità dei combattenti. Così 
potrete mirare i singoli nemici e 
usare al meglio le risorse, 
soprattutto quello magiche, con 
però lo svantaggio del fatto che 
durante il combattimento a turni 
non potete muovervi. 

Una strategia decisamente 
vincente è diventare esperti 
nell'uso dell'arco, con una skill di 
7 0 più, e poi attivare i turni 
quando i nemici sono ancora 
lontani: prima che arrivino in 
corpo a corpo li avrete trasformati 
in puntaspilli... Ecco perché 
avevo definito importantissima 
l'abilità di usare l'arco. 

1 PNG presenti nel gruppo non 
combattono e servono solo a 
potenziare le vostre abilità, ma sì 


accelerazione hardware. 
Le musiche sono tutte 
avocative, compresa quella 

che accompagna la creazione 
del party. ll sistema consente 
di avere in breve tempo un 
gruppo sufficientemente 
personalizzato da soddisfare le 


caldamente a tutti gli 
appassionati: non sarà un 
capolavoro di tecnica 
M&ME rimane una delle 
esperienze più appaganti degli 
ultimi anni, 


Ti gioco richiede un P90 con 16 MB di RAM e Windows 
95 per sfruttare le DirectX. L'installazione occupa circa 
170 Mega sul disco fisso e il lettore CD dev'essere 
almeno un 4x. Non ci sono altri requisiti di rilievo. 


prenderanno comunque una parte 
del bottino. Altro fattore di spesa 
sono le abilità e gli avanzamenti 
di livello, che dovrete pagare agli 
insegnanti. Acquistare le 
caratteristiche come se fossimo al 
mercato non è molto realistico, si 
sa, ma nessuno ha ancora trovato 
di meglio (almeno in campo 
videoludico), 

La versione da noi recensita, 
interamente in italiano, è solo 
una delle due messe în 
circolazione dalla New World 
Computing: con un po' di fortuna 
potrete infatti trovare la Limited 
Edition, a quanto ne so non 
tradotta, che a un prezzo 
maggiore vi mette a disposizione 
tutti e sei gli episodi della serie. 
Dopodiché comprerete la 
collezione di Heroes of Might & 
Magic, le installerete entrambe 
contemporaneamente, 
dimenticherete il lavoro, la 
ragazza, il tempo e lo spazio e 
passerete ì prossimi sei mesi nei 
mondi di Xeen ed Enroth. E non 
fatevi vedere finché non avrete 
finito i giochi. Tutti! 


Alessandro ‘RPG’ La Spada 
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LG Definizione 


La qualità LG è un investimento che dura nel Se sei un Cliente 
tempo e costa meno di quanto pensate: per le 
vostre immagini, per una visione fedele e una 
definizione di idee e pensieri ottimale. 

La risoluzione giusta si ottiene con Monitor 
LG da 14, 15, 17, 19, 20 e 21 pollici, anche 
multimediali, sempre brillanti nei colori e 
sempre piacevoli da ascoltare. 


TCO 1995 su alcuni modelli. 


LG Electronics Italia S.p.A. 

Centro Direzionale Il Quadrato 

Via Modigliani, 45 - 20090 Segrate (Mi) 

Tel. (02) 26.96.81 - Fax (02) 26.96.82.82 , . PI 
www.lgelectronicsitalia.com L'essenziale per vivere bene 
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Unreal è quello che tutti i fanatici di sparatutto 3D stanno aspettando da sempre. 


® Palette grafiche a 24 bit per 16 milioni di colori su schermo, altissima risoluzione e 
spettacolari effetti di luce in tempo reale. 
® Possibilità di giocare via Internet ospitando altri giocatori nei livelli creati con l’Unreal editor. 
e Enormi ambientazioni completamente 3D, tra i quali spiccano elementi “semplici” come 
astronavi, rovine antiche, miniere e castelli, ognuno dei quali nasconde terribili segreti 
ed enigmi da risolvere. 
® Unarsenale da guerra spaventoso e mortale, per assicurarsi la via del ritorno senza problemi. 
® Colonna sonora dinamica, con una qualità degna delle migliori produzioni hollywoodiane. 


«> HALIFAX Spa - Via Bisceglie, 71 - 20152 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


REQUISITI DI SISTEMA 


Con scheda 3DFX 

® Pentium 166 MHz 
* 32 MB di RAM 

e CD 4X 


Senza scheda 3DFX 
® Pentium 200 MHz 
* 32 MB di RAM 

* CD4X 


www.halifax.it 


Vv sono giornate che 


possono essere classificate come 
produttive e altre in cui, giunta la 
sera, non sì ha il coraggio di fare il 
punto della situazione per paura di 
decretare il fallimento assoluto. 
Chiaro, i periodi di svago sono 
necessari alla nostra mente, ma la 
mia vita è strutturata in modo tale 
che non mi posso assolutamente 
permettere 24 consecutive durante 
le quali non combino nulla di 
buono. Non pensiate che questo 


Il nostro giudice di net forse non 
sa che dopo il servizio non serve 
più a nulla e, pertant 
togliere la sua manina dal 
rete. 


discorso sia egocentrico: la mia 
riflessione potrebbe tranquillamente 
adattarsi a ciascuno di voi ed è 
proprio dopo una maratona di 
Yatzee da 4 ore (in cui il Max mi ha 
foraggiato ampiamente, subendo 
sberleffi e beffeggi dei più raffinati) 
che mi viene lo sconforto nel 


MICROFOLIE'S PER PC 


Nei prossimi mesi usciranno per PC 
molti giochi di tennis; Roland Garros 98 
beneficia dell'esperienza accumulata 


dai programmatori con la precedente 
versione, per cui le premesse per un 
ottimo titolo ci sono tutte. 


constatare come ciascuno di noi, 
chi più chi meno, tende talvolta a 
fuggire dalla realtà e a ritirarsi in 
sperduti lidi che deve prima 0 poi 
abbandonare. 

Poiché mi rendo conto che sto 
degenerando nella prosa suicida e 
non voglio alcuna responsabilità nei 
vostri confronti, opero 
immediatamente un taglio reciso ai 
miei vaneggiamenti e mi addentro 
in questa recensione di assoluto 
interesse; 0 meglio, di interesse è il 
titolo di cui devo parlare, mentre 
per quanto riguarda l'articolo starà 
a voi valutare se 
l'ennesima 
produzione 
bossettiana sia 
degna o meno di 
plauso (0, più 
modestamente, di 
lettura). 

A mio avviso, non 
sono molti gli sport 
che si prestano a 
essere simulati, ma 
il tennis è uno di 
questi: la presenza 
di due soli giocatori 
in campo (o 
quattro se si pensa 
al “doppio"), le 
ridotte dimensioni del terreno di 
gioco e l'esigenza di un algoritmo di 
intelligenza artificiale non certo a 
livelli incredibili, sono tutti fattori 
che mi hanno portato a stupirmi 
nel constatare come le software 
house si siano cimentate molto 
raramente in questo sport. 
Pensando agli ultimi due anni, di 
titoli di un certo interesse ve ne 
sono stati due: Roland Garros 97 e 
Pete Sampras Tennis. Per quanto 
mi riguarda, ritengo il primo 


rà 


Eccoci nel doppio: come nella 
realtà, un incontro del genere è 
molto meno divertente rispetto a 
un singolo. 


decisamente superiore dal punto di 
vista della giocabilità e del 
realismo: mentre il titolo della 
Codemaster consentiva colpi 
assolutamente improponibili nella 
realtà, il primo offriva 
un'accuratezza nella simulazione 
decisamente soddisfacente. A 
prima vista, l'elemento 
ditferenziante fra i due giochi è il 
modo in cui vengono “mossi” i 
giocatori: motion capture in Roland 
Garros e poligonale puro Pete 
Sampras. | risultati estetici sono di 
difficile valutazione: il primo offre 
una maggiore accuratezza grafica e 
un realismo più marcato durante i 
colpi, ma è anche vero che in molte 
occasioni le movenze sono 
piuttosto insoddisfacenti, a causa 
dei tipici problemi che affliggono i 
titoli che si avvalgono del motion 
capture. Per quanto riguarda la 
valutazione nel suo complesso, 


Abbiamo appena eseguito una spettacolare ribattuta — 
in tuffo, anche se da codesta foto l'atleta sembra 


impegnato a fare le flessioni. 


Ecco tutti i tornei che è possibile disputare: notate che 
per ciascuno di essi vi sono le teste di seri 


ossia i 


giocatori meglio piazzati al momento della 
competizione. E allora perché noi possiamo sapere 
tutto fin da subito? 


invece, ho già espresso la mia 
opinione, ma annovero che il buon 
vecchio Duspis non è affatto 
d'accordo con me. A dire il vero, 
non sono mai riuscito a capire a 
fondo il suo pensiero, che giustifica 
affermando che "Pete Sampras è 
più divertente”; avrei accolto molto 
volentieri un suo box 
in proposito su queste 
pagine, ma i suoi 
impegni sempre più 
stressanti (unitamente 
a un'età che non mi 
stancherò mai di 
sbandierare come 
pericolosamente vicina 
alla fase 
dell'anzianità) lo 
hanno portato a 
declinare l'offerta e a 
lasciarmi in balia della 
mia aneddotica 
Questo lungo 
paragone potrà 
sembrarvi fuori luogo, ma in realtà 
trattasi della mia già utilizzata 
tecnica di fare il punto della 
situazione quando ci si trova in 
prossimità di una svolta: come 
accennavo nel cappello 
introduttivo, prossimamente 
saranno parecchi Ì giochi di tennis 
a fare la comparsa nel mercato dei 
PC, in primis Actua Tennis, i cui 
programmatori beneficeranno 
dell'esperienza accumulata con gli 
altri titoli della serie. Vediamo 
invece cos'ha da offrire questo 
Roland Garros 98 e, soprattutto, se 
è in grado di impensierire la più 
blasonata concorrenza 
Tanto per cominciare, il punto di 
forza del gioco è il controllo che si 
può esercitare sulla pallina; 
ricordiamo che la cosa più difficile 
per un gioco sportivo è riprodurre, 
mediante un'apposita 
combinazione di tasti, la difficoltà 
di esecuzione di una quantità più o 
meno cospicua di colpi. Mi spiego 
con un esempio: dal momento che 
ll tutto si riduce al tempismo con 
cui si premono i tasti, è chiaro che 
lo sforzo principale è quello di 
calibrare opportunamente le mosse 
che i giocatori eseguono nella 
realtà, di modo che effettuare la 
battuta sia piuttosto semplice, 
mentre eseguire un passante 
incrociato lo sia molto meno; al 
tempo stesso, le vere e proprie 
chicche alla John McEnroe devono 
riuscire solamente quando si 
spacca il centesimo di secondo, 
con una pressione sui tasti poco 
meno che perfetta. Ebbene, per 
quanto riguarda il nostro titolo, il 
tutto è decisamente soddisfacente 
anche se sono state apportate 
solamente alcune modifiche al 
sistema che era stato implementato 
nella prima versione del gioco. Per 
chi non fosse sintonizzato sulla mia 
lunghezza d'onda, ecco alcune 
righe di spiegazione: con un tasto 


ROLAND GARROS 98 


si ottengono i tiri 

“pieni”, mentre 

con un altro quelli 

liftati, tipici dei 

maledetti 

“arrotini” che 

infestano il 

circuito 

professionistico 

da molti anni a 

questa parte (mi 

sto riferendo al 

mondo reale, 

purtroppo). La 

pressione 

contemporanea 

dei tasti direzionali determina la 
direzione della pallina e anche il 
tipo di tiro: pallonetto, smorzata, 
lungolinea, passante e via di questo 
passo. È ovvio che per raggiungere 
i bordi è necessaria una precisione 
maggiore, lo stesso dicasi per le 
smorzate. | programmatori hanno 
fatto un ottimo lavoro e il 
particolare che più mi aveva 
soddisfatto nella prima versione è 
presente anche in questa release; 
ponete che state correndo verso 
sinistra e vogliate realizzare un 
passante incrociato: in tal caso, 
dovete ovviamente servirvi del tasto 
direzionale sinistro dopodiché, un 
istante prima dell'impatto con la 
pallina, premere quello del tiro 
contemporaneamente al tasto 
“destro” Se il gioco fosse realizzato 
male, il giocatore cambierebbe 
repentinamente direzione e tanti 
saluti a tutti; ma le cose, 
fortunatamente non stanno così, 
per cui vi assicuro che prima di 
realizzare un tiro veramente 
perfetto ne deve passare di acqua 
sotto i ponti — al tempo stesso, un 
minimo di soddisfazione è garantita 


‘Ammetto che, trovandomi in 
questo posto, tutto mi verrebbe 
voglia di fare tranne che una 
partita a tennis... Volete 
mettere con un bel bagno? 


anche a coloro che il pad non lo 
vedono più da quando erano 
bambini (mi viene in mente il 
nostro direttore esecutivo, ma 
un'ondata di affetto per il mio 
amico Max mi spinge a censurare 
questa battuta). 

Il mirino è un aiuto che, 
sorprendentemente, viene messo a 
disposizione anche al livello di 
difficoltà più difficile; immaginate 
una sorta di cursore che si sposta 
in mezzo al campo in 
corrispondenza della pressione dei 
tasti direzionali (oltre a quello del 
tiro). Anzitutto, avrei preferito che, 
come avveniva in RG97, al livello 
più ostico esso non fosse presente; 
inoltre, giocando contro un 
avversario umano è 
controproducente che l'altro sappia 
dove andrà a finire la palla; ciò non 
impedisce di rifilargli un 6-1, 3-1 
(sospesa per pigrizia), come è 
avvenuto con il Duspis in 
redazione, ma stando così le cose, 
l'incontro è indubbiamente più 
prevedibile e meno divertente. 

Una miglioria apportata rispetto 
alla prima versione è quella del 
numero dei tornei che è possibile 
disputare: in pratica viene simulato 
un intero circuito, con tanto di 
montepremi variabile; ogni 
competizione ha un impatto 
differente sulla classifica, per cui 


abbiamo provato 

il mese scorso (e 

che sarebbe 

dovuta diventare 

oggetto di 

preview, saltata 

poi per le solite 

storie), la 

versione definitiva 

supporta le 

schede accelerate 

e, in particolare, 

quella per 3Dfx 

regala animazioni 

decisamente 

convincenti, una 

fluidità indiscutibilmente superiore 
rispetto al primo Roland Garros 
Ciò è abbastanza incomprensibile, 
dal momento che muovere in modo 
impeccabile due giocatori non deve 
richiedere chissà quale potenza di 
calcolo; in ogni caso, i colpi 
vengono eseguiti in maniera 
pressoché perfetta e le sbavature 
durante i singoli 

movimenti sono 

veramente 

poche. 

Non mi ha 

convinto molto 

la scelta di 

collocare una 

telecamera 

sempre e 

comunque in 

posizione semi- 

fissa, nel senso 

che essa fluttua 

leggermente per 

seguire la 

pallina: vi 

assicuro che 

durante le prime fasi di gioco un 
giramento di testa è un'eventualità 
tutt'altro che remota. In seguito le 
cose migliorano decisamente ed è 
soprattutto in caso di smash che si 
apprezzerà il fatto che 
l'inquadratura viene spostata sopra 
le spalle del proprio giocatore. 

Non manca ovviamente la 
possibilità di disputare incontri in 
doppio (anche in rete), mentre la 


1 replay ci vengono proposti 
mediante visuali piuttosto 
originali, soprattutto perché la 
telecamera è in continua 
rotazione. 


Quando si gioca in posti come 
questi, non è presente né 
l'arbitro né il pubblico. Incontro 


in solitaria, insomma... 


differente resa delle varie 

superficie è stata riprodotta con 
adeguato dettaglio 

Non mi resta che chiudere in 
“‘beltade”’ (termine che mi ricorda le 
poesie con cui mi imbruttivo 
regolarmente ai tempì del liceo) e 
ritornare a giocare. 


l'obiettivo di arrivare in prima il primo non è esatta la cosa più 
Roland semplice di questo mondo, 


Posizione Goethe setare ros 97 era non parliamo poi delle palle 
raggiunto mediante la selezione corte e delle discese a lete 
delle superficie a noi più ovse © La possibi gi disputare 
eoniggnali 1 Gn (389, BSBS00O quisia Cersone © Molta natante, anche se © 
le partite notevolmente divertenti, sì conferma come migliore avrei gradito la prese di 
l'idea di cimentarsi in una stagione gioco di tennis disponibile per _ tornei singoli. Graficamente 
agonistica completa dovrebbe Capena e 
rendere il gioco ancora più longevo. — RIA pes PEA in 

Il particolare che mi ha abbrutito qualche caso mi è capitato di __ particolare che mi ha lasciato 
letteralmente è quello praticamente Imprasibii nella. mancanza deo pc 
dell'impossibilità di salvare la stà (cò non tanto dai punto 

partita durante il suo svolgimento: ri, ma da quello 

dal momento che il gioco è dopo che è discesora rete 

notevolmente realistico, gli incontri FR ai 
durano anche più di un'ora, lonett) 

soprattutto nel caso in cui ci si 

trova alle prese con dei regolarist, 

con i quali, per avere la meglio, è 
necessario cimentarsi in lunghi e 
sfiancanti scambi. Cinque set 
possono durare anche un paio d'ore 
e dubito molto che tutti voi avrete a 
disposizione consecutivamente tale 
tempo... soprattutto considerando 
la prospettiva di un torneo 
(ovviamente, fra un incontro e 
l'altro è possibile salvare la 
situazione). 

Contrariamente alla beta che 


Fn 


Presentazione 


li pubblico è disegnato talmente — 
bene che sembra vero. 


Notate il realismo della 
posizione del nostro giocatore 
l'avversario, invece, sembra 
piuttosto stordito. 


so è la 
mancanza della possibilità di 
salvare a metà partita: stando 

cose, glì incontri 

durare anche 
e non tutti possono 

apprezzare la cosa. 
Ai di là di ciò, ribadisco come 
questo Roland Garros 98 sia 
eccezionalmente divertente e 
una buona conoscenza del 
gioco del tennis non vi 
porterà, come generalmente 
avviene nei titoli sportivi, a 
sminuire il prodotto, bensì a 
trovarlo ancora più intrigante. 


Sonoro 

Giocabilità 
ssibile eseguire Longevità 
inte qualsiasi colpo, 

he se con una dif 
ben ri 
reale: un passan 
a patto di disatti 


incrociato, 
e il mirino, 


AI di là del processore, un P166, diciamo che se avete 
una scheda accelerata non potrete che trame beneficio, 
come avviene solitamente, del resto. 16 mega di 
memoria, Windows 95 e le solite frattaglie dovrebbero poi 
essere elementi che non mancano mai in ogni computer, 
per cui che il carisma sia con voi. 


Entra nel futuro 


Con ogni volante 
due entusiasmanti giochi in regalo 


x a 
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a REGOL 
MAI INNAMORARSI DEI CLIENTI 
Tex Murphy: Overseer è l'ultimo 
episodio di una serie di avventure 
grafiche prodotte dalla Access 
Software (per una breve storia dei 
casi che ha già affrontato Tex vi 
rimando alla mia preview del 
numero di marzo), che vedono per 
protagonista un improbabile quanto 
Simpatico detective privato alle 
prese con | più disparati nonché 
intricati casi che possiate 
immaginare. 

Siamo nel 2043: la terza guerra 
mondiale ha ridotto il rigoglioso e 
florido pianeta che tutti conosciamo 
a un insieme di megalopoli, 
separate tra loro da immense zone 
desolate, ammorbate dagli effetti 
della massiccia nuclearizzazione 
cui è stata sottoposta la Terra nel 
corso del conflitto. Nelle città le 
cose non vanno bene: nonostante 
l'alto livello tecnologico cui l'uomo 
è giunto la vita è, come spesso 
‘accade, povertà di molti contro 
ricchezza opulenta di pochi, 
degrado umano, tasso di criminalità 
alle stelle, mutanti emarginati e 
alla continua ricerca di una propria 
identità culturale e civile. Sembra il 
mondo di Nathan Never...e quello 
di migliaia di film e libri di 
fantascienza. In questo bucolico 
contesto si inserisce una figura che 


E W 


ACCESS SOFTWARE Per PC 


TL 


ben poco ha a che spartire con il 
resto del mondo: Tex Murphy è uno 
spiantato detective privato, 
maldestro e con una propensione 
tutta particolare per i guai, senza 
sottovalutare il fiuto di un poliziotto 
raffreddato, l'intuito di un cactus e 
l’agilità di un tapiro zoppo. 
Insomma, non esattamente un 
degno erede di Magnum PI. o Matt 
Houston. Più che un cittadino 
dell’epoca, egli sembra un 
detetcitve dei qualche romanzo di 
Chandler trapiantato di forza nella 
Nuova San Francisco: la massima 
espressione tecnologica a lui 
consona risulta il fax o, in 
condizioni particolarmente 
favorevoli, la macchinetta del caffè. 
Agli abiti moderni e dal look 
accattivante del XI secolo egli 
predilige le buone vecchie scarpe 
da ginnastica bianche, un completo 
da uomo classico e, fondamentali, 
cappello e impermeabile beige alla 
Humprey Bogart. ll connubio tra il 
suo essere maldestro e impacciato 
e il suo tentativo di emulazione del 
mitico Bogey (espressioni da duro, 
sigaretta agli angoli della bocca et 
similia) lo rende estremamente 
simpatico e divertente. Quello che 
costituì uno dei principali motivi di 
successo del primo episodio (Under 
a Killing Moon, pubblicato 
nell'ormai lontano 1994) fu proprio 
l'umorismo demenziale che 
permeava tutto il gioco. 

Durante una cena romantica al 


Il manuale del perfetto detective privato 


raffinato ristorante cinese Pagoda 
con l'amica Chelsee (tranquilli, 
paga lei), Tex inizia a raccontare 
del suo primo caso importante: in 
pieno stile hard-boiled una 
avvenente fanciulla, che risponde 
al nome di Sylvia Linsky, si 
presenta nell'ufficio del detective in 
abito provocante, rossetto deciso, 
sigaretta sottile tra le labbra, 


Tutta la storia si svolge in un mondo 
incredibilmente simile a quello 
descritto da Blade Runner, e qui 
potete vederlo coi vostri occhioni 


Vedo, vedo...si intuisce 
qualcosa... sono sempre stato 
un mago dei puzzle... ora ci 
arrivo...questo lì, quello 
là...ARAGGH! Divento matto! 


mentre in sottofondo una tromba 
jazz suona una languida melodia 
L'anno è il 2037. Suo padre Carl, ci 
racconta, è morto suicida 
gettandosi dal Golden Gate. Lei 
ovviamente non crede alla versione 
ufficiale della polizia, secondo cui il 
vecchio è semplicemente 
impazzito. L'incarico di Tex è molto 
semplice: scoprire e dimostrare che 
Il padre della ragazza 
non si è sulcidato, 
niente di più. Peccato 
che non un solo indizio 
0 circostanza lasci 
pensare il contrari 
molti testimoni lo hanno 
visto togliersi la giacca 
dal bordo del ponte e 
lanciarsi nel vuoto, un 
paio di biglietti scritti 
dall'uomo avvalorano la 
tesi del suicidio, 
insomma, un caso non 
facile. Inutile dire che di 


Ecco ll temerario Tex in 
un paio di prodezze cui 
dovrà cimentarsi nel corso 
dell'avventura: non si può 
certo dire che sia un 
ginnasta provetto. 


Un bel video vi svela il motivo della 
macchia di sangue di cui sopra. La 
cura di questi filmati è impressionante 
(l'ho già detto? Sono forse 
arteriosclerotico?). 


Una splendida visuale delle 
rovine Anazasi: Il puntatore del 
mouse indica (non 2 caso) una 
porta. Mah. 


fronte a una donna che con occhi 
supplichevoli cerca aiuto, anche il 
più duro dei poliziotti non potrebbe 
resistere: figuratevi Tex! Non voglio 
rivelarvi troppo della complicata 
matassa gialla che ben presto vi si 
attorciglierà intorno, limitandomi a 
qualche flash: Carl Linsky era un 
eminente medico impegnato in 
studi sul cervello umano, coinvolto 
tuttavia in un misterioso progetto 
dal criptico nome di STG; i suoi 
collaboratori cominciano a morire 
come mosche in strani incidenti; un 
partito radical-fascista sta 
aumentando la sua popolarità 
grazie a un programma elettorale 
che promette pulizia della feccia 
(Vedi mutanti) dalle strade della 
città; la figlia dello scienziato è 
l'unica beneficiaria di una cospicua 
polizza assicurativa sulla vita del 
padre, che non viene corrisposta in 
caso di suicidio; che dire? La 
storia, come sempre avviene in 
questi casi, 
parte da un 
avvenimento 
quasi 
insignificante e, 
man mano che 
ci si addentra 
nel mistero, 
rivela verità 
sconvolgenti e 
molto più 
grandi. Quello 
che 
assolutamente 
non riguarda il 
giallo in sé ma 
di più mi ha 
appassionato è 
stato il cammino umano compiuto 
da Tex nel corso della storia. Egli, 
come chiunque di noi nel corso 
della propria vita, cresce e matura 
anche grazie alle esperienze che 
vive: nel corso del gioco 
assisteremo ad avvenimenti per cui 
la sua persona passerà da giovane 
detective alle prime armi pieno di 
ideali e di ottimi propositi, a PI. 
cinico e smaliziato, che abbiamo 
amato e apprezzato nelle 
precedenti avventure (che, però, 
temporalmente si svolgeranno dopo 
Overseer): una cura nella 
costruzione di un personaggio 
veramente rara a trovarsi 


2a REGOLA: EVITARE LE 
PERSONE CHE IMBRACCIANO 
ARMI 

E passiamo a descrivere il gioco. Si 
tratta di un'avventura grafica, in cui 


“raccoglibile’, e di conseguenza 
utile ai fini dell'avventura. Non 
dovrete insomma impazzire a 
capire quali dei mille oggetti nel 
vostro inventario usare, ma dovrete 
solo essere sicuri di trovarli, perché 
vi serviranno tutti. La cosa positiva 
è invece che il loro uso o la loro 
combinazione non è mai troppo 
“campata in aria”, o assurda, ma 
sempre chiara e logica. 
Difficilmente vi troverete a girare i 
pollici, o a non sapere che fare, 
avendo sempre ben chiaro il vostro 
compito (a volte veramente 
“regalato”). E questo è sicuramente 


Come potete vedere dalla foto, la visuale è in 
soggettiva. Ma - ehi! Che ci fa quella macchia di 
sangue sui pavimento? Non so, ho un brutto 


presentimento. 


Uno dei tanti puzzie del gioco: questo invitante piatto 


bella signora) blandirlo di 
complimenti. La cosa brutta è che, 
comunque decidiate di 
comportarvi, il risultato è sempre lo 
stesso, ovverossia che al termine 
del dialogo vi trovate di fronte alla 
lista di cose da chiedere. E questo 
rende tutto, di fatto, una 
pantomima inutile ai fini pratici, 
anche se sovente spassosissima da 
vedere (e questo fatto da solo, 
secondo me, ne giustifica la 
presenza). In molte altre avventure 
(i classici Lucas) l'andamento del 
dialogo si rivelava basilare per 
ottenere o meno le informazioni, 
imbattendosi spesso in rifiuti e 
porte in faccia, costringendovi a 
meditare al giusto approccio. Nel 
corso dell'avventura troverete 
inoltre dei puzzle da risolvere, 
necessari per mettere in luce indizi 
nascosti, oppure per aprire 
casseforti o accedere a computer 
protetti da password. Si tratta, in 
buona sostanza, di giochi 
matematici (non troppo elementari, 
invero) o di decifrazione di 
messaggi, in perfetto stile 
“Settimana Enigmistica”. A questo 
proposito capita a fagiuolo una 
digressione sui livelli di difficoltà 
del gioco: ce ne sono due, 
Entertainment e Gamer: il primo 
rende disponibile l'help in linea, 
utile da consultare se siete bloccati 
da qualche parte (ma che vi farà 
perdere parte dei punti accumulati 


di spaghetti al sugo rappresenta in realtà vostro 
cervello, e i pallini colorati i vostri neuroni: dovete 
farlì incontrare (citazione coltissima!). 


si miscelano sapientemente fasi di 
esplorazione di locazioni, dialoghi, 
puzzle e filmati. Ognuno dei quattro 
elementi è essenziale ai fini della 
risoluzione del caso e ognuno 
presenta i suoi bravi pregi e difetti, 
| luoghi in cui potete muovervi sono 
ambienti tridimensionali reali, in 
cui avete totale possibilità di 
movimento e di sguardo, in ogni 
direzione. AI loro interno troverete 
indizi e oggetti che, raccolti e 
esaminati, oppure opportunamente 
combinati tra loro, vi saranno utili 
per proseguire nel gioco. Il suo 
limite (come in quasi tutte le 
avventure, purtroppo), in questo 
senso, è la scarsa interazione con il 
mondo: per farvi un esempio, di 
una cucina potete aprire tutti i 
pensili e tutti i frigoriferi o forni che 
ci sono, ma al loro interno un solo 
oggetto o due risulterà 


un pregio. | 
dialoghi che 
avvengono tra 
Tex e 
l'interlocutore 
servono a 
raccogliere 
informazioni 
relative a 
oggetti che 
avete trovato o persone incontrate. 
La prima parte prevede uno 
scambio di battute tra i due, in cui, 
in alternativa al tradizionale 
“prompting” delle risposte vi viene 
proposta una lista di 
“atteggiamenti” possibili da tenere. 
Se il tizio di fronte a voi è 
particolarmente antipatico, potete 
insultarlo optando per un modo di 
fare rude, oppure (nel caso di una 


Un puzzie con gli scacchi, che 
in varie forme viene richiamato 
nel corso di tutto il gioco. 


La cara Sylvia è messa 
maluccio, direi. Ma la vostra 


spavalderia e coraggio la 
sapranno trarre d'impiccio, Che 
sguardo implorante... ma come 
si fa a resistere? 


Run for the lift 


Moke a last request 


ez #. Run for the light switch 


TEX MURPHY: OVERSEER 


CAST ( IN'ORDINE DI APPARIZIONE) 


Chelsee Bando (Suzanne Barnes): l'edicolante 
dei precedenti episodi di Tex. Carina e 
simpatica, in questo episodio si limita ad 
assistere al racconto di Tex. Ma il rapporto tra i 
due avrà risvolti inaspettati. 


Tex Murphy (Chris Jones): impersonato dal 
designer e produttore del gioco stesso, uno dei 
personaggi più azzeccati del mondo 
videoludico. La simpatia di Chris e la totale 
“imbranataggine” del suo personaggio sono 
uno dei punti di forza di tutta la serie. A 
quando il grande passo verso Hollywood? 


recensione solo con questo box!): 


Sylvia Linsky (Rebecca Broussardì: la classica 
bellona di tumo, che dietro la facciata da bambola 
nasconde una buona dose di furbizia e di interesse 
(perlopiù economico). Saprà far colpo su di voi, 
esattamente come ha fatto con Tex e con me. 
D'altronde è lì per quello, no? 


Sonny Fletcher (Henry Darrow): una leggenda, 
letteralmente. Collega di Tex, assunto dal dottore 
presunto suicida. Sicuramente l'attore più bravo 
di tutto il cast. Eccezionale anche il suo 
personaggio, malinconico e rude nello stesso 
tempo, ma in grado di regalarvi forti emozioni. 
La scena in cui saluta Tex (poi nel gioco non lo 
si vedrà più) mi ha letteralmente commosso. 


1 personaggi con i quali interagirete sono 14, ma di seguito riporto solo i più 
significativi (anche perché diversamente mi sarei giocato tutte le pagine della 


J. Saint Gideon (Michael York): il più famoso 
attore del cast, interpreta il ruolo del fondatore 
di una grossa corporazione. Apparentemente 
un signore di mezz'età dedito agli affari e agli 
scacchi, avrà un ruolo determinante nel 
chiarire molti punti oscuri della storia. 


Big Jim Slade: (Richard Norton): il classico 
“terminator, spietato killer dal fisico possente 
ma dal cervello non troppo fine. Inutile dire 
che da quando le vostre domande 
cominceranno a farsi troppo invadenti, il nome 
Tex Murphy apparirà sull'assassinario della 
settimana corrente di Big Jim. 


Che bel tipetto! E' forse 
imbruttito come il MA quando le 
deadline si fanno prossime? Non 
vogliamo scoprirlo. È 


Forse che si tratti di una 
simpatica citazione del famoso 
(ma secondo me pessimo) X- 
Files? Parrebbe proprio di sì. 
Tex, agli inizi della carriera, era 


proprio un elegantone. 


nel corso del gioco), e vi permette, 
componendo il 911 di bypassare i 
puzzle di cui non trovate soluzione, 
rendendo il gioco più accessibile ai 
meno esperti. In questa modalità è 
possibile ottenere 1500 punti 
totali. A livello Gamer, invece, 
nessun aiuto e nessuna possibilità 
di skippare i puzzle che, al 
contrario, avranno un tempo limite 
per essere completati. Il punteggio 
che acquisirete una volta risolto il 
rompicapo sarà funzione anche del 
tempo impiegato, per un massimo 
totale di 4000 punti. Tornando ai 
puzzle che ai più (soprattutto in 
redazione) stanno antipatici, devo 
dire che di averlì trovati divertenti 
(a parte un paio veramente difficili 
e ostici, e uno davvero delirante), 
di ragionamento ma non contorti e 
ben poco noiosi. Ed eccoci a 
parlare di quello che è l'aspetto 
basilare di tutto il gioco: i filmati. 
Se mai si è riusciti a dare una 
definizione di film interattivo, 0 se 
mai se ne è visto uno, direi che 
Overseer è il titolo che, a mio 
giudizio, più ne coglie 
l'idea e lo spirito. La 
storia è raccontata 
come un 
lungometraggio, a 
partire dai titoli di 
testa fino a quelli dî 
coda. E non parlo di 
semplici filmati di 
intermezzo, 
attenzione: tutto 
quello che esula 
dall'esplorazione vera 
e propria e dai puzzie 
viene sapientemente 
raccontato (e vissuto) 


attraverso l'occhio attento della 
telecamera. La recitazione e la 
regia, ma in generale tutto il lavoro 
di produzione, è molto più 
professionale di quanto sarebbe 
lecito aspettarsi da un videogioco: 
basti pensare alla scarsa qualità 
dello stesso UAKM per farsi un'idea 
di quello che voglio dire. Questa 
volta gli attori sono attori, non 
improvvisati tali, la sceneggiatura è 
molto ben curata, caricando lo 
spettatore (o dovremmo dire 
protagonista? Mah...) di quella 
sospensione di incredulità tipica del 
grande schermo, coinvolgendolo al 
massimo nell'avventura. 
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terfaccia di gioco è comoda e 
funzionale: l'unica cosa di cui 
avrete bisogno è un buon mouse. 
L'intera area dello schermo è 
occupata dalla locazione in cui vi 


1. Saint Gideon e il nostro fido 

taccuino con l'elenco di cose da 

chiedere: quasi quasi gli chiedo 
restarmi una vecchia 


cassetta di Starsky e Hutch. 


trovate. Per accedere all'inventario 
è sufficiente far sbattere il 
puntatore del mouse contro il bordo 
destro del monitor per visualizzare 
l'elenco degli oggetti finora raccolti, 
che possono essere presi e 
osservati, 0 usati, con un semplice 
click. E' poi possibile richiamare i 
posti visitati in precedenza (per 
tornarci rapidamente) se analoga 
procedura viene eseguita dirigendo 
il cursore a sinistra. Infrangendo il 
lato superiore del monitor si accede 
invece al menù delle opzioni che 
prevedono, oltre al consono 
Save/Load (particolarmente 
comodo, per via del fatto che è 
possibile creare differenti giocatori, 
ognuno con i suoi salvataggi), 
anche l'help in linea e la 


Prego lorsignori di osservare la 
bellezza della locazione 

questo caso la stanza da letto di 
Michael York) e la pochezza del 
frame rate, in basso a sinistra. 


Alcatraz in tutta la sua 
ruttezza e nel pieno del suo 
latto squallore, 
‘ortunatamente non siete uno 

degli ospiti 


configurazione del sistema, 
dettagliata e completa. 

La grafica rappresenta invece il 
grosso punto dolente del titolo: è 
incredibilmente lenta. E' molto bella, 
questo sì, ricca e dettagliata, e le 
foto lo testimoniano, ma in fin dei 
conti ci troviamo di fronte a un 
engine che deve fare ben poco: 
visualizzare il contenuto di una, al 
massimo due stanze alla volta - e 
intendo come la vostra camera da 
letto, non arene da deathmatch - con 
gli oggetti che essa contiene che, per 
carità, sono poligonali e ottimamente 
definiti. Che il gioco, alla risoluzione 
640x480 su un P166 con 64 mega, 
giri comunque a 6/7 fotogrammi al 
secondo mi pare oggettivamente un 
po' poco. Non si spiega come mai, 
ad esempio, visto che il gioco sfrutta 
le DirectX Sa, nessuna scheda 
grafica acceleratrice venga utilizzata 
per rendere il tutto più fluido e 
accattivante. ll fatto che solo quelle 
montate su slot AGP foniscano 
l'ausilio richiesto sì può spiegare con 
il fatto che intenzionalmente, in fase 
di design, si è voluto favorire il nuovo 
slot per schede video sviluppato 
dalla Intel. Sono perplesso... Devo 
comunque aggiungere che questa 
cosa non inficia il gioco né 


compromette in alcun modo la sua 
giocabilità: ricordatevi che, in fin dei 
conti, non dovete combattere feroci 
Strogg, ma solo aggirarvi in tutta 
tranquillità per uffici e magazzini. | 
filmati, essendo interlacciati, 
scorrono tranquillamente e senza 
alcuna incertezza anche con un CD- 
ROM 4X 

Gli effetti sonori sono nella norma, 
mentre pregevole e di ottima qualità 


Tex virtuale! Chissà che sta 
facendo! Forse gioca a Quake 6 
con una nuova periferica di 
gioco. 


Ni gioco è tutto in inglese ma, 
come potete notare, con i 
preziosi sottotitoli. È' comunque 
annunciata la versione italiana. 
lo, per la qualità della 
recitazione e memore di 
precedenti lavori di 
focalizzazione, prediligo di gran 
lunga quella originale. 


risulta la colonna sonora, eseguita da 
bluesman del calibro di Richie 
Havens. 

L'ultimo paragrafo della recensione 
prima del commentone lo dedico all 
DVD, nuovissimo supporto ottico 
destinato a soppiantare CD-ROM e 
Videoregistratori nel giro di qualche 
anno. La confezione contiene non 
solo i 5 CD del gioco, ma anche un 
argenteo e luccicante DVD della 
modica capienza di 4.33 GB, al cui 
interno si trova riversato lo stesso 


juccessi e che quindi non possono e 
bisogna ammettere che questo limita di 


contenuto delle 
cinque cialde. Ottima 
mossa della Access, 
quella di accludere a 
costo zero il nuovo 
formato, destinata 
(speriamo) ad essere 
imitata da altri 
sviluppatori. Le 
migliorie che il DVD 
porta al prodotto sono 
molte (a cominciare 
dallo spazio 
risparmiato): in primis una qualità 
estrema nei filmati, derivante dal 
diverso standard di compressione dei 
video, il famoso MPEG-2, migliore di 
molte lunghezze 
rispetto al comune 
VHS: schermo intero 
per 30 frame al 
secondo, non 
interlacciato.... niente 
male. Il secondo 
beneficio è per 
l'apparato uditivo, che 
potrà apprezzare 
musiche, dialoghi e 
suoni in AC-3, sigla 
strana che per sta per 
Dolby Surround: avete 
presente il cinema, con 
tutte le casse intorno, 
suono multidirezionale, 
immersivo, ecc? Quello, Purtroppo 
non mi è possibile mostrare alcunché 
di tutto ciò, per via del fatto che il 
DVD è così poco diffuso, allo stato 
attuale delle cose, che neppure la 
mirabolante e rutilante redazza di 
TGM ne possiede uno funzionante 
(nel senso che l'abbiamo, ma ci 
mancano | driver! NdMax), Non 
insultateci, vi prego... Vi prometto 
che alla prima occasione testerò il 
tutto e scriverò una voce di corridoio 
di aggiornamento. E ora, al 
commento, presto! 
Nota: tutt  titoletti della recensione 
sono tratti dal manuale del perfetto 
PI. che Tex non manca mai di 
consultare nei momenti critici. 


Claudio Todeschi 


re cambiati, 


intrigante, avvince fin dal primo 
minuto e non annoia mai (il finale, 
poi, è di qui fanno 
letteralmente cadere la mandibola 


per terra dallo stupore); l'integrazione 


tra avventura in prima persona e film è riuscita in 
pieno; la difficoltà è ben calibrata, sia per gli 
avventurieri più smaliziati che per quelli alle prime 
armi ©, in generale, l'avventura è ottimamente 
costruita in tutti i suoi aspetti 

Ecco perché invece non dovreste comprarlo: la 
grafica è lenta, visto il lavoro che deve svolgere, 
anche se sufficiente per il tipo di gioco; diversamente 
da quanto anticipato in sede di preview, il gioco non 
prevede finali multipli o bivi: la storia procede 
linearmente e si chiude in un solo modo. Se da una 
parte questo è ovvio, dato che si tratta di una 


oto la longevità del titolo. Non lo finirete tanto 
presto, questo è poco ma sicuro, ma dubito che tra 
un anno lo rigiocherete solo per vedere i filmati su 
DvD. 
Chiudo poi con una questione che potrebbe rientrare 
in entrambe le due precedenti categorie: chi di voi 
giocato alle precedenti produzioni della Access n 
aspetti nien 0: tutto il gioco è rimasto 
immutato nella sua struttura, e non presenta alcuna 
innovazione particolare. Secondo me questo fatto non 
costituisce un difetto, ma anzi la riprova che l'idea 
dai game designer nel 1994 per UAKM si 
rivela a tutt'oggi ancora azzeccata e vincente. Se 
avete sempre amato le avventure di Tex allora non c'è 
motivo per cui non farsi sfuggire quest'ultima, 
diversamente, se non avete mai avuto modo di 
indossare il suo spolverino, allora è tempo di farlo; 
l'occasione che si presenta è davvero ghiotta. 


di dive 


vicenda che si svolge prima di una serie di eventi già 


Box un po' più lungo del solito, stavolta, reso necessario dal fatto che si tratta del primo gioco uscito per 
DVD. Precisiamo una cosa: 0 avete il DVD e una scheda video AGP accelerata oppure no. Nell'ultimo caso 
(come il sottoscritto) îl possesso di una 3Dfx o colleghe non aiuta, visto che rimane spenta per tutto il tempo, 
demandando alla scheda 2D il render software. Questa (MOLTO) criticabile scelta della Access, oltre a far 
perdere un paio di punti buoni nel globale, vi obbliga a possedere un P133 con 16 MB, una trentina di MB 
liberi su HDD, una scheda video qualsiasi con almeno 2 MB di RAM compatibile con le DirectX, scheda 
sonora e un CD-Rom 4X. In realtà consiglio vivamente un P200 (MMX, magari, visto che è supportato) con 
32 MB e una scheda video da 4 MB. Se invece avete un DVD, vi serviranno, in altemativa, 0 un P133 con 
decodifica MPEG-2 hardware (leggasi scheda aggiuntiva) o un P233 con decodifica soft. 32 MB di RAM 
sono il minimo necessario (oltre al lettore DVD, ovviamente) per gustare i filmati a schermo intero e l'audio in 
dolby sorround. Se vi rifiutate di giocare a qualsiasi gioco che non sia accelerato dalla vostra scheda grafica, 
allora fate in modo che essa alloggi comodamente în uno siot AGP e sia fornita di un chip acceleratore e di 4 
MB di memoria video, altrimenti ciccia. Il programma di installazione vi chiederà di installare l'Intel RSX3D 
(Realistic Sound Experience) e le DirectX 5.a. Non pensiate di poterne far a meno, se non li avete già sul 
Vostro sistema: in ogni caso state pure tranquilli, non si tratta di aggiunte onerose per i sistema. 
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=>, Distribuito do; 

3D PLANET S.r. 
> tel 02/4473949 
11 fax 02/45101548 


Neanche PETE ha 
un ACE cosi! 


TENNIS ACE ‘98 


Sulla linea si giocano i colpi più rischiosi ma vincenti. 
E “on line” (ma anche contro il computer) si gioca- 
no appassionanti sfide con 13 campi a disposizione 
(terra battuta e sintetici), innumerevoli avversari 
(maschili e femminili) e 5 modemissime telecamere 


che riprendono da diverse angolazioni. 


*TUM | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


er tre 


167-821177 |  www.leaderspa.it 


f Programma e manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: 
Minimi; Pentium 133, 16 Mb RAM, 120 Mb liberi su HD, DirectX 50. 
Raccomandati: Pentium 166, Scheda 3Dfx, 32 Mb RAM, DirectX 5.0, 
Pad 0 Joystick. 
Supporta schede 3Dfx. 


Altro che Wimbledon, Roland Garros, Foro Italico... 


qui si lotta tra battute al fulmicotone, micidiali aces, 
colpi liftati, lobs spettacolari e mille altre sadiche 
trovate! 


Allora entra in campo ..i primo set sta iniziando! 


Qualità Interattiva. 


TAKE 2 INTERACTIVE/RONIN 
ENTERTAINMENT per PC 


Dopo Uprising e Battlezone, gli 
strategici in 3D trovano il 
loro terzo moschettiere... 


È er quanto mi riguarda, 


l'ultima vera creazione di un nuovo 
genere di videogiochi rimane 
ancorata a Dune Il degli Westwood; 
è però fuori di dubbio che il 1998 
abbia visto quantomeno la 
creazione di un nuovo “sotto- 
genere”, quello degli strategici in 
3D con massicce dosi d'azione. Si 
tratta effettivamente di un sotto- 
genere perché esso prende il via 
dalla fusione di due tipologie 
distinte di giochi - gli strategici e gli 
action game - e li rimescola 
assieme grazie alla grafica 
tridimensionale. Stiamo parlando, 
in termini semplici, di una 
reinterpretazione 3D dello stesso 
concetto che sta alla base del 
succitato Dune II, e quindi di 
Command & Conquer e della sua 
lunga sequela di cloni e pseudo- 
cloni. Armor Command appartiene 
senza dubbio a questa sempre più 
presente categoria di titoli, che 
potremmo dire inaugurata da 
Uprising della 3DO e portata avanti 
da BattleZone della Activision, in 
attesa di nuove e promettenti 
incarnazioni quali Extreme Warfare 
della TriloByte (vi ricordate The 7th 
Guest?) o Warzone 2100 della 
Eidos. 

Come sempre accade anche questi 
giochi, pur introducendo notevoli 
novità cominciano inevitabilmente 
ad assomigliarsi, tanto che chi 
abbia provati i due titoli della lista 
già usciti e recensiti saprà più o 
meno cosa aspettarsi anche da 


satellitare: può esser 
a tre differenti livelli di zoom. 


NEXTEVEHIGLE 
VEnICLE 
RETURN_TO. SPACEPRORTI 


| La Biblioteca mostra ciascuna unità del gioco e ne illustra le principali — 
caratteristiche e il relativo costo. 


La qualità degli effetti grafici è 
eccellente, segno di un ottimo 
sfruttamento del protocollo 
Direct3D - specie con le schede 
3Dfx, naturalmente. 


Armor Command. Se non ci fosse 
di mezzo la grafica 3D, questo 
gioco si potrebbe tranquillamente 
presentare come uno strategico 
tout-court, con le varie unità e i 
loro costi di produzione, i veicoli e i 
loro waypoint, le risorse limitate e 
la loro estrazione. Per quanto 
riguardo poi l'ambientazione, 
stavolta tutto ruota nuovamente 
attorno allo scontro alieni-Terra, in 
un lontano futuro in cul il nostro 
pianeta sarà a capo di una grande 
Federazione che si è espansa in 
tutto il sistema solare. Area dello 
scontro è però una misteriosa 
Nebulosa alla periferia del sistema, 
in cui i Terrestri stanno stabilendo 
alcune colonie, e alla quale la 
razza aliena dei Vrass, oppressori 
schiavisti, spietati e ovviamente 
pertidi, accede grazie a un 
passaggio spazio-temporale 
Secondo copione, dovete scegliere 
da che parte stare e poi imbarcarvi 
in una serie di missioni volte 
all’annientamento totale della 


Questa è una delle tante 
ambientazioni suggestive del 


all'attacco. 


Quando |' 
difficile restare al passo con 
tutto ciò che accade, speci 

via del fafto che le unità mobili 
sono scarsamente indipendenti 


Questa è la visuale principale del gioco, attraverso la quale sì può 


liberamente girare attorno alle uni 
{l' mouse. 


Le sequenze d'intermezzo sono 
ottime: questa ci mostra il 
devastante panorama della Base 


Terrestre Utopia nel corso di 
una ricognizione 


specie avversaria: schiavizzandola 
e assoggettandola al proprio 
servizio nel caso degli alieni, 
respingendola e togliendo di mezzo 
l'anomalia spaziale nel caso dei 
buoni vecchi Terrestri. Terzo 
incomodo della faccenda è una 
razza indigena che abita alcuni dei 
pianeti della nebulosa, la quale 
oltre a rappresentare una minaccia 
per i Vrass (per la loro volontà di 
allearsi con i più morigerati 
Terrestri) è a conoscenza di 
un'ancestrale civiltà un tempo 
vissuta nella stessa nebulosa, oltre 
che depositaria di un immenso 
potere definito Sentinel. Tale 
Sentinel traspare da alcune antiche 
rovine, nella forma di un particolare 
metallo che rappresenta la risorsa 
più preziosa del gioco. Ma il 
controllo dell'energia Sentinel è 
anche la chiave per impossessarsi 
di una misteriosa arma, 
praticamente un cannone con un 
pianeta intorno, unico mezzo 
capace di modificare le sorti del 
conflitto. 


selezionate sempi 


mente muovendo 


Il gioco si sviluppa proprio 
attraverso la scoperta e il controllo 
della Super Arma Sentinel, e la 
Vittoria è assicurata all'esercito che 
sarà capace di scoprime il 
funzionamento e di metterfa in 
opera all'indirizzo della Nave Madre 
avversaria. 

La disponibilità delle modalità di 
gioco è quella classica: 
oltre al MultiPlayer e la 
campagna, sono comunque 
presenti delle missioni di 
allenamento ottimamente 
strutturate, che permettono 
di acclimatarsi ai comandi 
e di comprendere il 
funzionamento 
dell'interfaccia e della 
struttura di gioco. Ciò è 
tanto più importante se si 
considera che Armor 
Command è davvero pieno 
di comandi che 
coinvolgono sia il mouse 
che la tastiera. Le funzioni 
base del gioco sono il 
puntamento degli obiettivi, 
il controllo delle unità e dei 
loro raggruppamenti, la 
costruzione di nuovi veicoli 
e strutture, e l'estrazione 
delle risorse. Imparate le 
nozioni di base per tutte 


queste operazioni, si può passare 
alla campagna che offre, per 
ciascun esercito, una trentina di 
missioni predeterminate che si 
affrontano in un ordine derivante 


dalla vostre azioni in battaglia. La 


differenza fondamentale tra i due 


eserciti, ovvero il loro relativo plus- 
valore è rappresentato dalla facoltà 
di schiavizzare e utilizzare a proprio 
vantaggio le vittime da parte degli 


alieni e di allearsi e contare 


II nostro Carro Pesant 
lontananza, in un'immancabil 


ha appena eliminato un'unità in 
le ambientazione ghiacciata, 


Oltre alle variazioni di 
ambientazione, esistono anche 
numerose situazioni climatiche, 
come questa affascinante luce 


crepuscolare. 


Selezionare un gruppo di unità è 
semplice, meno intuitivo è 
invece spostare il controllo da 
un gruppo all'altro, per via di 
troppi comandi tastiera. 


ARMOR COMMAND 


sull'apporto degli indigeni per i 
Terrestri; per il resto, infatti, unità e 
costruzioni si equivalgono, per non 
dire che sono addirittura repliche 
esatte di se stesse. 

Le missioni offrono una certa 
Variabilità di compiti, paesaggi e 
situazioni: esistono, in linea di 
massima, tre obiettivi per ciascuna 
missione, in ordine di importanza; 
di volta in volta dovrete distruggere 
particolari locazioni, assicurare la 
salvezza di un trasporto, 
interrompere i negoziati di 
un'alleanza, estrarre una 
determinata quantità di risorse, 
recuperare alcuni veicoli trafugati, 
oppure scoprire cosa diavolo si cela 
dietro al mistero Sentinel. Durante 
l'azione potete scegliere la visuale 
che preferite tra le sei disponibili 
quella più spettacolare è 
ovviamente quella tridimensionale 
da dietro il veicolo controllato, 
anche se è fuori di dubbio che la 
visuale satellitare, che permette un 
eguale controllo sugli eventi, risulta 
alla lunga più comoda, pur 
detraendo dalla spettacolarità del 
gioco. Siete comunque, 
costantemente, oggetto di 
numerose comunicazioni dal vostro 


Selezionare un 
gruppo di unità è 


Comandante, dai 

soldati e dal 

computer di bordo 

che vi informa sui 

quanto accade, 

insomma l'audio è 
fondamentale per 

capire cosa succede 

e per andare avanti 

in sicurezza: è una 
fortuna, a tal 

proposito, che il 

gioco sia interamente 
localizzato in Italiano. 

Il fluire delle vicende 

è poi ottimamente 
illustrato in una serie 

di sequenze 

d'intermezzo, ben 
realizzate e 
sufficientemente 
rispondenti alla 

natura delle due 

diverse fazioni 

Le unità a 

disposizione di 

ciascun esercito sono 
parecchie, circa 40: quella 
fondamentale è la Piattaforma 
d'atterraggio, vostro centro 
operativo. La costruzione dei veicoli 
e delle strutture si dipana su sette 


livelli tecnologici, che vi 
permettono l'accesso a via via un 
maggior numero di elementi. Per 
creare qualcosa è comunque 
necessario raccoglie risorse, le 
quali esistono in tre forme: si tratta 
dei minerali (per costruire unità), 
del metallo da scafo (per riparare e 
supportare la flotta spaziale) e del 
metallo Sentinel (per effettuare 
l'upgrade delle unità esistenti e per 
accaparrarsi la Super Arma). Data 
la particolarità del sistema di 
estrazione, è stata predisposta una 
missione d'allenamento proprio per 
illustrario: in linea di massima 
dovete comunque installare una 
miniera, raccogliere il materiale con 
dei rimorchiatori e trasportarlo alla 
base, dove verrà utilizzato oppure 
inviato alla vostra “base aerea”, la 
cosiddetta Nave Seminatrice. 

Ogni unità può essere smantellata, 
a due scopi: per recuperare denaro, 
vendendola, oppure riducendo a 
veicolo una struttura per 
riposizionaria altrove. La pratica 


Le navi Vrass hanno appena 
adocchiato un pianeta ricco di 
vita: è l'inizio della fine per la 
Base Utopia Alpha, 


fondamentale del gioco resta 
comunque la raccolta delle risorse, 
elemento che rende il mix tra 
azione e strategia piuttosto 
equilibrato, anche perché l'abilità 
strategica paga senza dubbio di più 
che l'astuzia nel combattimento. La 
progressione è assicurata dal fatto 
che le missioni sono correttamente 
crescenti in termini di difficoltà, e 
molto è lasciato da scoprire al 
giocatore nel corso della 
campagna, non ultime le 
straordinarie potenzialità offerte 
dalle risorse Sentinel. 

E' il solito vecchio discorso: la Terra 
è nei guai e c'è un solo uomo che 
può sistemare la faccenda... 
lasciate pure a casa |l vestito 
buono, e tanti auguri. 


Jacopo Prisco 


semplice, meno 
intuitivo è invece 
spostare il controllo 
da un gruppo 
all'altro, per via di 
troppi comandi 


tastiera. d'Atterraggi 


L'unità più importante 
del gioco, la 
Piattaforma 


distruggere quella 
nemica significa avere 
la vittoria in tasca. 


nand è un buonissimo 
ato da una grafic 
da una dose di strategia e 


campagna ben strutturata e inten 
Purtroppo, questo titolo targato Roni 
semplice mi 
programmatori avrebbero vc 
mor Command non è infatti per nulla 
innovativo, e buona parte dei suoi punti 
base finiscono per essere una for 
che un motivo di novità. La visuale 3D, ad 
esempio, viene presto dimenticata quando 
si è nel bel mezzo dello scontro, 
della ben più tradizionale visuale satellitare, 
che permette il totale controllo dei me 
ioco. Le unità possono essere istrui 
ire vari waypoint e 2 pa 
zone in tre differenti impostazioni, ma sono 
fin troppo dipendenti dal controllo del 
giocatore e finiscono per infilarsi in 
situazioni imbarazzanti, ad esempio 
proseguendo imperterrite verso un obiettivo 
anche se finiscono vittime di un'imboscata 
a metà percorso. Le strutture poligonali 
sono convincenti e ben realizzate, m 
mancano di originalità e ricordano troppo 
da vicino quanto è già stato visto. 


| requisiti minimo dicono Pentium 90 con 16MB di memoria, e naturalmente è 
fortemente consigliata una scheda 3D compatibile Direct3D: sono supportate la 
grande maggioranza delle schede 3D presenti attualmente sul mercato, quindi non 
ci sono grossi problemi, Per giocare al meglio serve comunque un P165 (meglio se 
MMX) con 32MB di RAM e il completamento ideale è ovviamente una Voodoo o 
Voodoo2. Esiste anche la modalità software, ma la sconsigliamo al di sotto del 


P200. 


retto colpito nel ser 


vicenda Senti 


tionstrategy in 3D, Per il 
resto, Armor Command è comunque una 
Variazione sul tema, la sua 
è accattivante e solida per 
fambe le fazioni, le missioni 
into sono ottime e l'intera 
el è ben sviluppata, così 
Je con gli indigeni. La 
giocabilità è buona, a patto di non 
lista dei comandi 


toggle 
ediatezza. Le scene a 


una pietra m 
spunti qua e là producendo 

qualcosa di godibile ancor 

originale come vorrebbe farci ci 


ndo fare un gioco 

nario, alla Ronin non 
o, tanto più 

‘in sede di 
cedent 


toline; 
ono g 


0 di perdere in 
ate sono ben 
osi come il massiccio parlato 
Le unità son 
en raggruppate nella 
consente di analizzarie da 
er una. In definitiva Armor 


ideogaming, ma 


nient'affa 


CSS since 
"= STORE 


Stanchi dei tradizionali joystick e di ingombranti sistemi 
di puntamento??? Questo innovativo joypad, grazie 
alle 4 differenti modalità d'utilizzo (Analogico, Digitale. 
CH e Thrustmaster), rappresenta l'altemativa ideale 
per tutte le tipologie di giochi su PC. L'alto grado di 
precisione del controllo analogico e la rapidità del 
digital mode vi consentiranno di affrontare in maniera 
vincente simulazioni di tutti i tipi, combattimenti e 
frenetici arcade, 


Caratteristiche Tecniche: 

1 Pada8direzioni 

6 pulsanti con opzione Autofire 

1 Ministick Analogico 

]l Tnrottie Analogico Il più avanzato motore 3D mai creato!!! 

pulsanti flipper e un trigger centrale Colori a 24-bit,grafica totalmente in alta risoluzione 
pulsante per l'autofire «Completo supporto MMX e schede acceleratrici 3D 


Richiesto Pentium 133 omaggiore. 
îl indicatore luminoso per la modalità d'uso e l'Autofir 9 
Licotore nto) akio efAgole: Networke Internet play via TCP/IP. 


64.009 lire 81.900.lire 


/A compresa 


PLAYSTATION 


Fifa World Cup 98 Telefonare Resident Evil 2 L99.000 
Shadows of jhe Empire L.49.900 Gran Turismo L99.900 

Qutwars L89.900 Fifa Wolrcd Cup 98 Telefonare 

F-15 L.89.000 Newman Hoos Indy car L.92.900 

Juggemaut per Quake2 L.45.900 Forsoken L.104.000 

Tomb Raider 2 L.99.000 Spice World L.49.000 

Forsaken L.85.000 Kick Off World Manager 98 L.104.000 

Outiaws L.49.900 Destruction Derby 2 L.49.000 

XWing Vs. Tie Fighter L.49.900 World League Soccer 98 L104.000 

Starcraft L.89.000 Crash Bandicoot I49: 000. TONO connota: 
Rediine Racer L.85.000 World rally Champ L104.000 SIRO eoe 

Fita 98 L.84.900 Street Fighter collection L92.900.. “FeedBack che genero tre 
Formula 1 97 L87.900 Pittali 34 1.104.000. iveli di vibrazione separati 
Black Dahlia L.105.900 Fifa 98 L99.900 per ambedue le mani, 
Nba 98 L.85.900 Bust A Move 3 L.82.900 LIRE 69.000 
Ultima race Pro L.62.900 Bushido Blade L92.900 

Nhl 98 L.89.000 Treasures of the Deep L92.900 

Deathrap Dungeon L.99.000 NBA Pro 98 1.104.000 

Blade Runner L.105.900 Formula 1 97 L.105.900 

Riven 1.105.900 Deothrap Dungeon L 104.000 

Quake 2 L.87.000 Crash Bandicot 2 192.900 

Flight Simulator 98 L.119.000 Tomb Raider L.55.900 

Age of Empires L.89.900 Final Fantasy VII L99.900 10 PIÙ avanzato pio a 
Incomin L.88.000 Nagono Winter Olimpycs 98 L.113.000 !Nfrarossi per playstation, 
FOZADE” L.105.900 Bust A Move 2 L.49,000 LIRE 72.900 
Screamer Rally L71.000 Treasures of the Deep L.92.900 

F1 Racing Simulation L.85.900 Formula 1 149,000 

Croce L.84.000 Tekken 2 1,49,000 

F22 Raptor L93.000 Porsche challenge L.49.000 

Wing Commander Prophecy —L94.000 Mortal Kombat Trilogy L.52.500 

Longbow 2 L.94.000 Jet Rider 2 1.77.900 

Jedy Knight L.89.000 Spawn 177.900 

Flight Unlimited 2 L97.000 Pandemonium L.49.000 


Per ordini di almeno 3 pezzi Consegna a Domicilio Gratuita. 
Disponibili Oltre 100 Titoli per PlayStation e 300 per PC 


LIRE 78.000 LIRE 72.900 


Sì (=f 
0444-960770 E a 
MVAVAZZIETI 


entre i CT delle varie 
nazionali impazziscono dietro le 
bizze dei propri calciatori, i 
responsabili marketing di ogni 
software house annunciano i titoli 
che saranno schierati in campo per 
la conquista dell'ambito titolo di 
simulazione calcistica dell'anno. 
Mai come in questo periodo, infatti, 
si è assistito al proliferare di giochi 
dedicati al dio pallone. E se da un 
lato ciò è abbastanza comprensibile 
per gli ovunque gettonatissimi 
arcade, appare un po' una sorpresa 
il fatto che anche i manageriali 
siano ormai consolidati e affermati, 


Formazione e tattica, con un 
occhio alle icone relative alle 
abilità speciali (due per 


giocatore). 


La pianificazione della 
settimana è fondamentale. 
Scegliete quando allenare gli 
uomini, quando disputare 
partitelle amichevoli e quando 
coinvolgere tifosi e stampa in 
presentazioni degne del 
“grande” Milan... 


EW 


perlomeno quì da noi e in 
Inghilterra. 

Dopo il controverso Scudetto 
97/98, dopo PC Calcio 6.0 e 
Ultimate Soccer Manager 98 
recensiti dal sottoscritto sul numero 
scorso, ecco arrivare Calcio 
Manager, evoluzione del 
semisconosciuto e bellissimo On 
The Ball, uscito più o meno tre 
anni fa sotto etichetta Ascon (la 
Ascaron prima che allungasse il 
nome). E Calcio Manager, 
sicuramente meno blasonato e 
famoso dei suoi illustri colleghi, si 
pone idealmente ai vertici della 
categoria, sfidando senza timori 
riverenziali titoli delle più note 
etichette videoludiche 


Ho sentito dire da qualcuno 
(probabilmente era il Bosetti in 
stato di avvoltolamento catatonico) 
che i giochi di calcio manageriale 
sono tutti uguali. Ciò può anche 
essere in parte vero, ma nonostante 
l'impostazione generale e le opzioni 
presenti possano assomigliarsi, in 
realtà tra un titolo e l'altro si celano 
profonde differenze. E' vero che in 
ogni casa l'elemento trainante è la 
gestione del team, delle risorse 
finanziarie, dei rapporti con 
sponsor e tifosi, della preparazione 
delle tattiche e delle strategie di 
gioco, della negoziazione dei 
contratti... ma è anche vero che 
tutti gli sparatutto in soggettiva si 
risolvono în un corri, spara, spara 
ancora, corrî dì nuovo, raccogli il 
power up, corri, spara.... 0 che gli 
strategici in tempo reale siano tutti 
basati sull'estrazione e gestione di 
risorse, sull'allestimento di un 
esercito e sullo scontro tra opposte 
fazioni. Chiaro, no? 

Calcio Manager, invece, si discosta 
dai titoli sopra citati già a una 
prima occhiata, dato il 


ASCARON PER PC 


Che vinca il migliore! 


Modificare il lupetto della Roma 
sarebbe un sacrilegio. In ogni 
caso se qualche mentecatto 
volesse sbizzarrirsi potrà farlo. 
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particolarissimo stile grafico 
adottato. Il look è fumettoso e i vari 
menu sono spesso arricchiti da 
scenette o da personaggi esilaranti. 
A rafforzare quest'anima scherzosa 
e irriverente contribuiscono anche i 
messaggi che di tanto in tanto 
fanno capolino sullo schermo 
informando il giocatore di 
imprevisti più o meno piacevoli (un 
esempio su tutti è l'infortunio 
capitato a una delle mie punte, 
finita con un piede su una puntina 
da disegno...). E' evidente che una 
simile impostazione potrà far felici 
alcuni, ma farà imbestialire altri 
Questione di gusti. In ogni caso 
l'essenza del gioco targato Ascaron 
è ben altra. La vita di una società 
calcistica è simulata e riprodotta fin 
nei minimi particolari e non 
faticherete affatto 
nell'immedesimarvi nell'allenatore 
manager. Ben distinte sono le 
sezioni economico-finanziarie e 
quelle tecniche. Da un lato è 
possibile sviluppare 
economicamente il club, con 
l'ingresso in borsa e la 
compravendita di azioni (un buon 
sistema per rimpinguare le finanze 
in periodi di magra), oppure 
gestendo in maniera attenta 
i rapporti con sponsor e 
televisioni o sviluppando 
un'adeguato mercato per il 
merchandising. La stipula 
dei contratti con i calciatori è 
ugualmente importante, 
come pure la scelta di 
uomini validi pronti ad 
affiancarvi nel difficile 
compito di gestione del club. 
In tal senso è possibile 
reclutare preparatori atletici, 
allenatori specifici, talent 
scout e consiglieri vari. A 
ciascuna di queste 
personcine va corrisposto 


uno stipendio, proprio alla stessa 
stregua di quanto avviene con Ì 
calciatori. Qualsiasi tipo di 
trattativa, si tratti questa 
dell'acquisto di un giocatore 0 della 
stipula di un contratto pubblicitario, 
è gestita in maniera originale e 
molto realistica. Le due controparti 
partono da posizioni diverse e 
ciascuna presenta le proprie 
richieste. E' possibile intervenire su 
una marea di parametri e di 
clausole, in modo da trovare un 
bilanciamento tra il dare e il 
ricevere davvero senza pari. Inoltre, 
la rappresentazione grafica del 
faccione del vostro interlocutore 
evidenzia meglio di qualsiasi 
descrizione il suo stato d'animo e il 
progressivo imbruttimento o 
contentezza a seconda 
dell'andamento della trattativa. 
Finalmente c'è spazio per il botta e 
risposta e anche se non è possibile 
inserire altri giocatori o controparti 
tecniche nello scambio, 
l'operazione è molto realistica. 


Ampliare lo stadio e migliorame 
le strutture è un passo 
immancabile in questo genere di 
giochi. Calcio manager non fa 


CALCIOMANAGER 


Passando dai panni del presidente 
alla tuta sporca e puzzolente 
dell'allenatore ci si trova di fronte 
al difficile compito di gestire i 
ragazzi, tenendone alto il morale, 
scegliendo l'undici migliore da 
schierare în campo e 
predisponendo la giusta tattica per 
l'incontro. Vi segnalo l'importanza 
della posizione in campo, influente 
sul valore dei singoli calciatori. 
Questo valore (un numero 
compreso tra 0 e 10) varia con il 
passare del tempo e dello stato di 
forma. Importante è anche il già 
citato morale (dipende 
dall'andamento della squadra e dal 
fatto di giocare in casa), valore che 
sommato a quelli dei vari reparti e 
a quello della condizione, 
determina la forza della squadra 
Un po' di tempo va speso per la 
predisposizione delle sedute di 
allenamento personalizzabili e nel 
ritiro della squadra nel suo 
complesso. 

Quando finalmente si scende sul 
rettangolo verde e si mettono in 
pratica tutte le scelte effettuate 
negli spogliatoi, si può godere del 
frutto del proprio lavoro. E godere è 
proprio la parola giusta, data la 
spettacolarità delle fasi di gioco 
simulate. Stendendo un velo 
pietoso sul menu generale di 
descrizione della giornata 


COSAREMIO 
SEAERRTOTE 


La squadra al gran completo. 
Notate le faccine che indicano 
l'umore, 


Al trentaquattresimo del primo 
tempo cartellino giallo sbattuto 
in faccia a un avversario troppo 
irruento. Le animazioni sono 
quasi all'altezza dei fratelli 
arcade. 


Forse un cane per ciechi potrebbe far comodo 
all'arbitro, Chissà quanti ne ha regalati Agnelli 


calcistica, ogni volta che sì apre la 
finestra sull'incontro si susseguono 
azioni coinvolgenti e sempre 
diverse che fanno letteralmente 
infervorare qualsiasi mentecatto 
degno di portare questo nome. 

Se poi i vostri sforzi sul campo di 
allenamento non dovrebbero 
premiare, sarà possibile cercare la 
vittoria in altro modo, magari 
illegalmente con l'offerta di regalini 
all'arbitro o proposte di accordi più 
o meno taciti con gli avversari 

Da segnalare assolutamente l'editor 
interno che consente la totale 
manipolazione di qualsiasi 
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elemento in gioco. Non solo, infatti, 
è possibile personalizzare squadre 
e giocatori, agendo su nomi e colorì 
delle maglie, ma anche possibile 
influire sull'aspetto fisico di ciascun 
campione e sulle sue abilità. In 
questo modo si è in grado di 
aggiornare le squadre e di garantire 
credibilità al titolo 
in qualsiasi 
momento. La cosa 
più sensazionale, 
comunque, è 
un'altra: l'editor 
‘consente anche di 
personalizzare gli 
stemmi delle 
squadre, gli 
sponsor e, udite 
udite, i cori dei 
tifosi. Caricando 
semplici file wav 
potrete far cantare 
i veri slogan da 
stadio o qualsiasi 


Schermata di riepilogo della situazione finanziaria. 
Cliccando sulle voci si accede direttamente alle varie 
sezioni. Ingegnoso e scomodo. 


Spettacolare mischia in area di ri 
un piacere. Notate anche la classi 
sinistra. 


re. La telecamera rotea e zooma che è 
‘a aggiornata in tempo reale in basso a 


altra scemenza vogliate (magari 
qualche insulto contro gli 
avversari). | file audio, infatti, sono 
classificabili in diverse categorie: 
incitamento, sfottò, insulti vari e il 
risultato è davvero esilarante. 

I livelli di difficoltà, infine, sono 


cinque, mentre | giocatori che 
possono cimentarsi in 
contemporanea quattro. Ho 
concluso, 


Stefano "Duspa" Lisi 


to Star Player 

Innanzitutto regna ovunque 
ità della quale 
fatto 


uno dei migli 
giochi di sc 
mai | sezioni sembrano 
npletamente collegate 
dalle altre e apparentemente 
ci si trova invischiati in 
determinati eventi senza che 
si possa fare nulla per 
modificarli. Inoltre alcuni 
bellissimi né da 
tantomeno da 


capitato di 
caricare sul PC. La 
completezza delle sezioni, la 
complessità di alcune 
operazioni (com 
e), la spettac 
egli incontri simulati. 
olo alcune delle 
caratteristiche che me lo 
hanno fatto amare. La 
ei propri uomini è pres 
specialmente per 
quanto riguarda posizioni in 
ampo e caratteristiche 
tecniche. E' vero che i singoli 
alciatori non 


Grafici 
me" 

Sonori 
i 


Giocabilità 


in grado di 
pecche 
marginali e farete il callo agli 
ti meno positivi (0 alla 
contraddistinti da molti moda) del gioco, vi 
parametrî, ma quelli che ci di fronte a un titolo 
sono si fi e imperdibile per gli 
utilizzati appassionati del gen 
gi Ripeto abbia 
ativi giocare qual 
zione a vedi 


Richieste modeste per quest 
basta un Pentium Il con acceleratore grafico di seconda 
generazione. Ahahahahaah... ci siete cascati... ma sie 
proprio dei Nikazzi!!! Vabbé, se c'avet 

con 16MB di RAM ve la caverete benone. Mi 
raccomando, non dimenticate la scheda sonora DI 
Sound compatibile, Windows 95, mouse e... bho, 

cose 


simulazione manageriale: 


Le Novità Hardware 
e Software, la guida alla navigazione 
in Internet, 
le recensioni 


dei CD-ROM M u I t imediali 


e dei videogiochi 


i Migliori 
Programmi 
Shareware \ 
per Windows 95 
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hilip Kindred Dick è uno 
di quegli autori sfortunati 
destinati a rimanere meno famosi 
delle loro opere. Infatti è ben 
difficile trovare qualcuno che non 
conosca il film Blade Runner, vero 
e proprio “cult” da quasi 
vent'anni, e ancora di più saranno 
quelli che hanno visto il brillante 


li miglior modo di ordinare 
una birra è chiedere a gran 
voce Ubik. Ottenuta da 
luppoli selezionati, acqua di 
prima scelta, invecchiata 
lentamente per un aroma 
perfetto, Ubik è in tutta la 
nazione al birra numero uno. 
Prodotta solo a Cleveland. 


E W 


Atto di Forza con Schwerzenegger 
e Sharon Stone, eppure molti 
ignorano o conoscono appena 
l'opera dello scrittore dalle cui 
opere sono tratti questi due 
famosi film. Se poi i suddetti 
romanzi, la cui fama è stata 
amplificata dalla trasposizione 
cinematografica, hanno almeno 
goduto di varie ristampe anche in 
edizione economica, ancora meno 


Mettete di buonumore le 
superfici imbronciate di casa 
vostra con il nuovo miracoloso 
Ubik, facile da applicare, 
extralucido, che non attacca. 
Ubik, il nuovo rivestimento 
plastico. Assolutamente non 
tossico se usato secondo le 
istruzioni. 


CRYO PeR PC 


Amici, è tempo di pulizie e stiamo svendentdo tutti 
i nostri silenziosi Uhik elettrici a prezzi davvero 

ridicoli. Sì, abbiamo buttato nel cestino il 

listino prezzi. E ricordate; ogni Ubik della nostra 
partita è stato usato solo secondo le istruzioni. 


Che cosa dite, sembra Blade Runner? Beh, siamo sempre nel 2019, e 


l'autore è sempre Philip K. Dick. L'unica differenza è che q 
a proposito, Obbligazioni Ubik significano sicurezza e la 


il libro è Ubik. 
certezza di una rendita sicura. 


noto è Ubik, che peraltro è stato 
indicato da molti critici come il 
capolavoro assoluto di Dick. Ma 
per sapere qualcosa di più sulla 
vita e l’opera di questo 
eccezionale autore vi rimando al 
box che ho approntato per voi, ora 
è d'uopo cominciare a occuparci 
di questo titolo della Cryo, anche 
perché le cose da dire sono 
parecchie e non è il caso di 
tergiversare. 

La Cryo ha ottenuto tuttii diritti 
sul romanzo e infatti Ubik (inteso 
come videogioco) è assolutamente 
fedele all'ambientazione originale, 
fino al nome del protagonista Joe 
Chip e del suo datore di lavoro 
Runciter: un nome che, se 
ricordate, è stato anche ripreso 
come citazione nell'avventura 
Blade Runner dei Westwood 
Studios. 

Voi impersonerete proprio Joe 
Chip e dovrete affrontare una 
dopo l'altra varie missioni alla 


siamo'a NY e 


guida di un manipolo di agenti 
speciali di Runciter, sia “fisici 

che “psichici”. E qui entra in 
gioco la prima peculiarità del 
gioco: se infatti gli agenti phi(sici) 
sono dei semplici soldati, e come 
tali sono in grado di fare ben 
poche cose oltre che sparare ai 
nemici, gli agenti psi(onici) hanno 
diversi poteri, alcuni anche 
devastanti, che dovrete imparare 
a padroneggiare perché sono la 
vera forza a vostra disposizione. 
Ma di questo parleremo tra poco 
stavo dicendo che Ubik è 
strutturato a missioni. 

Non appena lancerete la vostra 
prima partita, dopo un breve 
video introduttivo alquanto 
suggestivo, vi troverete nei panni 
di Joe Chip nel suo ufficio e 
verrete convocati per il briefing 
della prima missione 
Quest'ultimo è strutturato come 
un dialogo a scelte multiple che vi 
offre ben poche possibilità di 


Glen Runciter, il titolare 
dell'agenzia anti-psionica dove 
lavora ll vostro alter ego Joe Chip. 
La moglie di Runciter, Ella, è 
morta În un incidente e ora riposa 
congelata in un Moratorium in 
Svizzera, sospesa in uno stato di 


scelta, dal momento che 
comunque vorrete pronunciare 
tutte le frasi disponibili per non 
perdere indizi preziosi. L'unica 
nota di colore è data da 
qualche schermata 
statica che compare 
durante il dialogo per 
esemplificare qualche 
aspetto della missione o 
qualche concetto 
particolare 

Niente di particolare, ne 
convengo con voi, ma 
non è certo questo 
l'aspetto preponderante 
di Ubik: finito il briefing 
vi tufferete nella 
schermata di selezione 
degli agenti, ed è qui 
che scoprirete la grande 
profondità che può 
offrire. Infatti, come 
capita in tutti i giochi di 
questo tipo (che però 
solitamente sono a 
turni) un momento 
fondamentale di ogni 
missione è la scelta 
degli agenti e il loro 
equipaggiamento: qui la 


Come vedete la grafica non è 
affatto male: la cura profusa dai 
progettisti del mondo 
tridimensionale di Ubik, insieme 
all'uso accorto delle telecamere, 
sono spesso in grado di offrire 
delle sequenze quasi- 
cinematografiche estremamente 
suggestive. 


cosa è resa ancora più complessa 
dal fatto che possiamo selezionare 
diversi agenti phi e altrettanti 
psionici, ognuno con le proprie 


abilità e poteri. L'accorta scelta 
dei poteri psionici di cui poi 
potrete disporre è fondamentale: 
ad esempio, proprio nella prima 
missione vi dovrete scontrare 
contro dei cyborg, non degli 
androidi bensi veri e propri robot 
Ebbene, è chiaro che vi sarà 
utilissimo un potere psionico 
come quello del tecnocontrollo, 
che permette a un agente di 
‘comandare qualsiasi tipo di 
macchinario a distanza con il 
potere della propria mente. E se 
pensate che i poteri disponibili 
sono 48, oltre alle abilità 
personali degli agenti, alle armi, 
armature e altro equipaggiamento, 
potete farvi un'idea di quanto 
questa operazione sia complessa 
e delicata. Una sola cosa vi 
permetterà di non impazzire, e 
ancor di più durante l'azione in 
tempo reale della missione vera e 
propria: il fatto che potrete 
selezionare, e dopo utilizzare, un 
massimo di cinque agenti. Ma vi 
assicuro che anche così ce n'è di 


“Non posso venire a cena, 
Helen; ho lo stomaco 
sottosopra.” Ti rimetto subito in 
sesto con Ubik! Ubik vi riporta 
in un lampo alle vostre migliori 
condizioni. Preso secondo le 
istruzioni, Ubik irradia sollievo 
alla testa e allo stomaco. 
Ricordate: Ubik vi salva in pochi 
secondi, Evitare l'uso 
prolungato. 


lavoro da fare! Se ne devono 
essere resi conto anche alla Cryo 
perché hanno reso possibile la 
scelta automatica della squadra 
mediante un semplice pulsante, 
ma converrete con me che così si 
perde un bel po' di gusto ed è 
quasi un controsenso data la 
filosofia di questo genere di 
strategici/tattici. 

Ma non è finita qui! Oltre a tutto 
il po' po' di roba appena descritto, 
nella preparazione delle missioni 
entrano in gioco anche gli 
informatori: Ubik, infatti, tratta di 
spionaggio industriale, e quindi 
potete immaginare come si trovi 
sempre qualcuno disposto a darvi 
una dritta in cambio di qualche 
bel credito sonante. Le suddette 
informazioni poi potranno essere 
consigli (per usare lo stesso 
esempio, quello di usare il potere 
di tecnocontrollo contro i robot) 
oppure mappe, 0 ancora qualcuno 
vi proporrà di lasciare sul posto 
équipaggiamento utile. 

Tutta questa panoplia di 
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Qui potete vedere in tutta la sua 
potenza (e complessità...) i 
menu contestuale che userete 
per impartire ordini ad ogni 
agente. Le icone sono alquanto 
esplicative, e sarà meglio che le 


impariate in fretta perché non 
avrete molto tempo per 
smanettare durante uno 
scontro. 


informazioni, per fortuna, è riunita 
in un'enciclopedia online che 
potrete consultare in ogni 
momento durante la fase di 
preparazione e che non tralascia 
proprio nulla. Poteri, 
equipaggiamento, armi e anche 
degli interessanti profili sui 
personaggi più in vista 
dell'agenzia di Runciter e di 
quella a lui contrapposta. Era dai 
tempi di Civilization che non 
vedevo un documento così 
imponente incluso in un 
videogioco (ricordate la mitica 
Civilopedia?). 

A questo punto avete capito che 
Ubik non è certo il gioco che si 
carica “per distrarsi dieci minuti 
in allegria”, come fosse una bella 
partita a 1943 col MAME: anzi, 
se state studiando e staccate dai 
libri per tuffarvi nell’enciclopedia 
(scusatemi il termine) Ubikua, 
potreste trovarvi dopo qualche 
minuto ancora più stanchi e 
desiderosi di un picchiaduro o 


UBIK 


sparatutto di quelli sanguinosi. 
D'altra parte gli appassionati di 
Dick e in generale delle atmosfere 
futuristiche complesse ed 
intriganti troveranno pane per i 
loro denti; in effetti in termini di 
puro e semplice contenuto qui ce 
n'è per saziarsi per settimane o 
mesi. Per fortuna, poi, 
quest'imponente mole di 
informazioni è dilazionata nel 
tempo: come spesso accade nei 
titoli così complessi, all’inizio 
avrete accesso solo ad una 
piccola parte dei poteri psionici e 
di tutto il resto, così da fare un 
po' la mano con Ubik. 

Ma facciamo conto che abbiate 
finalmente approntato una 
squadra adeguata, 0 che abbiate 
più salomonicamente premuto il 
tasto che seleziona quella 
pregenerata: è tempo di partire 
per la vostra prima missione. A 
questo punto parte un altro bel 
filmato, che pur non raggiungendo 
i livelli di eccellenza del già citato 
Blade Runner della Westwood 
(che a tutt'oggi rimane insuperato 
per la pura bellezza degli spezzoni 
cinematografici), sono molto ben 
realizzati e contribuiscono a 
creare la giusta atmosfera. E ci 
ritroviamo nel bel mezzo 
dell'azione. 

La prima cosa che colpisce 
l'occhio è il sistema di telecamere 
fisse che seguono dinamicamente 
l'azione, evoluzione ultima del 
sistema che abbiamo potuto 
sperimentare per la prima volta ai 
tempi del vecchio Alone in The 
Dark della Infogrames: questa 
volte i possibili punti di vista sono 
quasi venti, ed è possibile farli 
scorrere manualmente (col tasto 
TAB), selezionare quello più 
consono al momento (con lo 
spazio) o impostare tutto in 
automatico e lasciare che se ne 


Certo che se avete tutta la 
squadra selezionata e vi trovate 
impegnati in un combattimento 
l'interfaccia comincia a 
diventare un po' caotica... 
comunque le barre rosse sopra 
la testa dei personaggi indicano 
la salute fisica, mentre quelle 
sotto il potere psionico rimasto. 


= ccennat tura della 
recensione. Ubik è tratto da un romanzi 
di Philip Dick, tra l'altro indicato da molti 
come i suo capolavoro. E in effetti tratta 
di un'opera di notevolissimo spessore: uno 
di quei romanzi in cui sembra che le ide 
dell'autore fat trovare spazio 
accavallandosi e une sull altre. Verrebbe 
da dire che, ove altri Scrittori stra 
fino a fame argomento di un romanz 
un'idea che potrebbe dare corpo al più ad 
un racconto breve, Dick abbia profuso in 
Ubik un tal numero di intuizioni da poterne 
ricavare non uno ma diversi libri tutti 
affascinanti e ricchi allo stesso modo 

lutto abbiamo l'ambieni 
classico “futuro prossimo degradato 
(siamo nel 2019, stesso anno di Blade 
Runner, anche se l'ambientazione qui è 
New York anziché Los Angeles). Quindi 
poteri psionici, allegoria delle potenzialità e 


L] 


della forza della mente umana, una 
argomento che Dick sentiva molto vicino 
anche perché gli permetteva di giocare con 
il suo incubo ricorrente, la perdita di 
identità: infatti hi mì assicura di esser 

me stesso se un telepate può vivere im 
ricordi e un precognitivo addiritura 
prevedere che cosa farò domani? L'idea di 
base di Ubik è questa: Runcitr è titolare di 
un'agonzia di sicurezza molto particolare 
che sfrutta i poteri psionci dei mutanti per 
contrastare quelli di chi vorrebbe 
appropriarsi indebitamente della mente e 
delle informazioni altrui. Cos Joe Chip 
agente anziano e caposquadra, si avvale 
appunto di anti-telepati, anti«precog e così 


UN AUTORE, UN ROMANZO, UN GIOCO 


inutilizzabili i poteri psichici malevoli 
degli avversari di Runciter. Ma non è 
certo questa la sola idea alla base di 
Ubik: nel futuro 

è impadronita anche de 

Vita e di morte, tanto ch 

moglie di Runci 

effettivamente 

ma, prontamente congelata in una 
macabra struttura chiamata 


scita di consapevolezza che e 
permette di otto 
e cn i marito, anche 58 ogni 
svelo” affivolse sempre più il 
barlume di vita che rimane chiuso 
nel suo corpo, Ma i utt le 
intuizioni di ik a pù inquietante è 
ose propri titolo: UDIK non è 
infatti sl un nome, è un sostanza 
ineffabile 
che pervade 
tutt l ose, 
un'entità 
stugente 
appunto, 
ubiqua' che 
simboleggia 
come poche la 
concezione 
centrale di tutta 
la poetica 
Dickiana, © cioè 
che nulla 
sembra cò che 
ded 
impossible e 
vano cercare di 
dare un'identità precisa alle cose e alle 
persone. Ogni capitolo del romanzo si apre 
ce di annuncio pubbli 
un progetto Ubk sempre divers 
voluto ciare a modo mi nelle ddascle e 
nello stesso cappello introduttivo di questa 
recensione. pero che abbae appre 
e che on mi abbiate preso pe pazza 
Ma pra di chiudere vol davi qualche 
a cicala reperiti talia elle 
opere di PK. Dick, che hanno avuto una 
distribuzione limitata anche dal fatto che, 
ignorato dale grandi case editrici, luo 
catalogo è utoa in possesso di case 
minorì come Ed. Nord e soprattutto Fanucci: 
non è csì ne mondo, tn che ho patito 


UBIK 


scovare per la vostra curiosità persino la 
copertina dell'edizione giapponese di Ubik 
che vedete riprodotta n questo stesso box 
Cominciando dai due titoli più famosi 
abbiamo Do Androids Dream Of Electro 
Sheep? tradotto in Italia come Il cacciatore 
di Androidi e poi anche come Blade Runner 
per sfruttare l'effetto trainante del film che 
ne è stato tratto. Quindi Total Recall, da cui 
è stato tratta la sceneggiatura di Atto di 
Forza: il primo è edito da Fanucci, il 
secondo se non erro l'ho visto di recente 
(con un orrendo Schwartz in copertina) 
edito da Nord. Ubik è ancora una volta 
stampato dall'editore Fanucci, così come il 
bellissimo L'Uomo Variabile e 
l'indispensabile autobiografia romanzata 
Confessioni di un Artista di Merda, Infine vi 
raccomando, anche perché di facile 
reperibilità, la collezione completa dei 
racconti editi da Mondadori e disponibili 
anche in edizione economica negli Oscar 
Buona lettura... ma prima un consiglio per 
gli acquisti 

Volevamo darvi una rasatura che nessun 
altro aveva mai avuto. Cì siamo detti: È ora 
che il viso dell'uomo ispiri amore. Ci siamo 
detti: con la lama a caricamento 
automatico Ubi al cromo svizzero, a moto 
perpetuo, i giorni delle barbe malfatte sono 
finti. Quindi provate Ubik. E lasciatevi 
amare. Attenzione: da usare solo secondo 
le istruzioni. E con cautela. 


Ed ecco qui l'interfaccia che userete durante la preparazione della vostra 


squadra per una mission 


annoiarvi 


agenti fisici, 


psichici, equipaggiamento, informatori, 
enciclopedia globale e chi più ne ha più ne metta! Non correrete il rischio di 


sarebbe stato meglio fare di Ubik 
uno strategico, o meglio un 
“tattico” a turni come il recente 
Incubation, sulla scia del grande 
capolavoro capostipite di questo 
genere: X-Com. Ma ormai è tardi 
per recriminare.. 
Come ho accennato prima, oltre 
all'interfaccia quello che rende 
possibile giocare a Ubik senza 
impazzire è il limite di imposto 
alla dimensione di una squadra, 
che può essere composta al più 
da cinque agenti. Ancora una 
volta per la selezione degli uomini 
è stata scelta la via più semplice 
e intelligente: i tasti numerici da 
1 a 5 selezionano l'agente 
corrispondente nella lista, il 6 
tutta la squadra. 
Mi resta poco tempo per discutere 
dell'aspetto più propriamente 
tecnico: voglio solo ricordare che 
tutti gli oggetti, omini e robot 
sono realizzati con poligoni e il 
movimento degli agenti è stato 
animato con l'uso della motion 
capture; la qualità dei fondali è 
molto bella mentre gli oggetti in 
movimento sono un po' carenti di 
particolari (in particolare le “skin” 
lasciano un po' a desiderare...). 
Ah, dimenticavo, voglio dedicare 
in'ultima nota all'ennesima 
feature” di Ubik. Un'abilità 
particolarmente intrigante di 
alcuni agenti è quella di essere 
degli ottimi hacker: in questo 
modo potranno infiltrarsi nella 
rete globale (denominata 
dall'ormai abusato termine 


Il nuovo sfrenato condimento 
per insalate Ubik, un gusto non 
italiano, non francese, ma bensì 
un gusto-piacere interamente 
nuovo e diverso che sta 
svegliando il mondo. Svegliatevi 
a Ubik e siate selvaggi! Innocuo 
se usato secondo le istruzioni. 


la scelta del tempo reale è stata 


un po' affrettata. Non che non 
leghi con il resto del gioco, anzi, 
palesemente Ubik è stato 
concepito fin da principio con 
quest'idea in mente; 
semplicemente non mi sembra 
che Ì motivi di interesse di questo 
titolo siano da identificare con 
un'azione frenetica. Data anche la 
cura riposta nei poteri psionici, le 
differenti armi e 
l'equipaggiamento, oltre alle 
abilità dei diversi agenti, forse 


‘cyberspazio”) per aprire porte 
chiuse, disattivare robot e 
dispositivi elettronici e così via 
Durante queste fasi di gioco la 
grafica e l'interfaccia cambiano 
completamente, e questo 
costituisce l'ennesimo motivo 
d'interesse di un titolo che, senza 
dubbio, non si potrà mai tacciare 
di superficialità. Ma per il giudizio 
è tempo che passiate a leggere il 
commento. 


Stefano “Ubiquitous” Gaburi 


Un esempio di schermata esemplificativa durante il 
briefing della prima missione: si parlava di cyborg, ed 
eccone qua una foto... più che altro serve a dare un po' di 
varietà ai dialoghi a scelte multiple. 


bik è un gioco difficile. Non 
difficile come può esserlo uno 
sparatutto, nel senso che è molto 
dura andare avanti perché vi 
uccidono (e peraltro da questo 
punto di vista Ubik accontenta tutti 


peraltro sono realizzate in maniera 
molto ardita, per quanto non 
originale come concezione, per cui è 
scusabile come difetto di giovinezza 
della tecnologia. 

Insomma, mi sembra troppo duro 


occupi il PC. La cosa funziona 
bene, a tratti egregiamente, ma 
talvolta capita di finire in 

particolari punti “malefici” che 


bisogna scegliere il 
potere in anticipo 
usando i box che 
occupano la parte 


s Mettendo a disposizione quattro parlare di “occasione perduta”, una 
SIODO ATA re Fei Fa diversi livelli di difficoltà), è proprio frase che di solito è riservata a titoli 
anche della telecamera dell'interfaccia di difficile da apprezzare. che per una ragione o per l'altra 
considerata “ottimale” gioco: così per le Avrete capito che la preparazione hanno deluso ll recensore: 

delle missioni è estremamente certamente Ubik non è un gioco per 


Considerate anche che spesso 
muoviamo tutto il gruppo 
all'unisono e a questo punto 
ovviamente il programma deve 
decidere arbitrariamente quando 
cambiare telecamera e quali 
agenti seguire con proprietà. Il 
tutto, magari, durante una fase 
particolarmente concitata. 

Îl combattimento, l'uso dei poteri 
psionici, degli oggetti eccetera 
passa attraverso un menu 
contestuale che potete vedere 
raffigurato in molte foto e che 
dovrebbe ormai essere intuitivo 
per chiunque abbia usato un 
sistema operativo come Windows 
95. In pratica si tratta di 
selezionare l'agente, cliccare col 
tasto destro e scegliere l'icona 
appropriata. Nel caso dei poteri 
psionici, l'icona è una sola e 


varie armi, oggetti 
eccetera. Non c' 

che dire, 
un'interfaccia fatta 
davvero bene: in 
definitiva si può anzi 
dire che 
quest'intertaccia 
estremamente ben 
concepita renda 
possibile un gioco 
che altrimenti 
sarebbe quasi 
impossibile da 
gestire in tempo 
reale per la sua 
complessità. Ma 
anche così le cose 
sono tutt'altro che 


complessa, piena di cose da tutti, e dovete giudicare bene se 
imparare, poteri da padroneggiare sarete in grado di affrontare la lunga 
ed enciclopedie elettroniche da curva d'apprendimento necessaria 
consultare; ma anche durante le __—per impadronirsene. La cosa certa è 
fasì del gioco vero e p spesso che non potrete mai rimanere delusi 
concitate, vi potrà capitare di per mancanza di contenuti. E, nel 
annaspare tra i comandi e nei menu Caso, potrete muovervi in uno degli 
contestuali mentre le telecamere universi più fantasiosi concepiti da 
cambiano rapidamente inquadratura _un vero genio della letteratura, un 
e voi capite ben poco di quanto sta autore d'incredibile talento le cui 
accadendo sullo schermo. visioni fantastiche non finiranno mai 
Oltretutto anche tecnicamente non è di stupire i lettori 

a prova di bomba, soprattutto nella 

qualità dei modelli 3D e nella stessa 

gestione delle telecamere: queste 


Bah, per giocare a Ubik vi servirà un Pentium 133 con 16 MB di 
RAM, un lettore CD-ROM e altre carabattole di poca importanza. Lo 
spazio occupato su hard disk è esiguo, ma per garantire fluidità 
all'azione sarà meglio permettere al gioco di copiare le intere missioni 
sul disco: questo potrà richiedere un massimo di 150 MB. Più utile 
ancora sì rivelerà un Ubik: in caso di alito cattivo, provate la sua 
facili, anzi... e qui potente azione schiumogena contro ogni tipo di germi. Ubik vi assicura 
mi viene da pensare un alito primaverile ed è garantito innocuo nella maggior parte dei 
che forse dopotutto casi 
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ULTIMATE SOCCER 
MANAGER 98 


È l'ultimo, e per questo è anche il miglio- 
re! Realizzato con l'aiuto e l’esperienza di 


Bruno Longhi, ULTIMATE SOCCER 
MANAGER 98 ti permette di gestire squa- 
dre, inventare nuove tattiche, scoprire 
prima di chiunque altro le future stelle del 
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calcio e aggiornare le formazioni in base 
alle notizie di mercato... 

Nessun gioco manageriale ha mai offerto 
statistiche così accurate e un database 
così completo sui campionati di Paesi 
quali l’Italia, l'Inghilterra, la Scozia, la 


Programma e manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Windows ‘95, Pentium 90 Mhz, 16 Mb 
RAM, Lettore CD-ROM 4X, 65 Mb liberi su HD, Mouse. 


Germania, la Francia e la Spagna. E nes- 
suno, prima d'ora, aveva mai avuto una 
grafica di questo livello. Entrare a far 
parte dello staff dirigenziale di un grande 
club italiano o europeo non era mai stato 
così bello! 


Qualità Interattiva. 


REVI 


L. mia fede motociclistica 


non è certo quella di scuola Honda, 
quindi il cappello-sviolinata nei 
confronti della RC45 è del tutto 
estemporaneo; la Honda fa delle 
belle moto (e delle bellissime 
macchine...), ma la vera anima 
delle due ruote ha un altro nome: 


SUPERBIKE 


WORLD CHAMPIONS 


EW 


INTERACTIVE ENTERTAINMENT per PC 


(=) 


essere strettamente derivata da un 
modello stradale: il campionato 
SuperBike, sconosciuto ai più, 
infatti una specie di Motomondiale 
che si corre però con modelli a 
quattro tempi anziché due, modelli 
appunto tecnologicamente affini 
alle migliori sportive di serie delle 
case partecipanti. Il campionato, 
che si svolge sui più bei circuiti 
motociclistici del mondo, vede 
infatti in battaglia la Ducati con la 
mitica 916 (unica bicilindrica del 
lotto), la Kawasaki con la ZX-7R 
Ninja, la Suzuki con la GSX-750R, 


Kawasaki. Tuttavia, dovendo 
recensire questo Honda Castrol 
dovrò fare buon viso a cattivo 
gioco, anche perché non c'è alcun 
dubbio che di tutte le moto del 
Superbike la gloriosa RC dia la 
paga a tutto il resto del gruppo in 
quanto a personalità e raffinatezza 
tecnica. E' anche, a voler ben 
vedere, l'unica moto del lotto a non 


E' grossa, cattiva e va a 320 chilometri l'ora. 

F' hianca, rossa, verde ed è campione del mondo. 
Basta dare un po' di gas e rimane su fino in quinta. 
E' la madre di tutte le moto, è la Honda RC45. 


la Yamaha con la YZF e, appunto, 
la Honda con la sua RC45, che 
dovrebbe ricordare più o meno le 
fattezze di una CBR90ORR. In 
realtà, così come succede nei Rally 
e nei campionati Touring, la 
somiglianza di queste bestie con i 
corrispondenti modelli di serie è 
scarsa; a titolo di esempio sappiate 
che queste moto pesano fino a 40 
chili în meno, con una potenza 
notevolmente aumentata, e una 
serei di soluzioni tecniche che ne 
fanno lievitare prestazioni e costi: 
una Superbike costa infatti, alla 


li gruppo accalcato scarica l'immensa potenza dei motori quadricilindrici 


a terri 
“duetempisti 


La visuale 
interna è 
sicuramente 

più “comoda” 
per giocare, 
nonostante le 
mani del pilota 
assomiglino pi 
a delle vanghe 
piuttosto che 
ad arti umani. 


L'impatto con la Kawa qui di 
fronte sarà inevitabile, e 
ritroveremo per terra. 
appellandoci a San Dainese. 


La prima moto qui inquadrata non ricorda un po 
quella di Red Line Racer? Comunque questa 
immagine è tratta dal replay del gioco... 


peccato che il frastuono che ne deriva sia un po' troppo 


produzione, oltre 500 milioni. 
Personalmente trovo questo 
‘campionato ben più divertente e 
meno asettico del motomondiale, il 
quale sarà senza dubbio più 

tecnico e di più elevata levatura 
sportiva, ma che di certo non fa 
immedesimare nemmeno un po' 
quelli che in moto ci vanno 
davvero, visto che non mi risulta 


La visuale esterna soffre 
tremendamente del patetico 
effetto di screen tilt 

visuale spesso cambia 
bruscamente. 


Quella davanti 
a noi sembra 


“blurring” per 
rendere 
l'impressione 
della distanza 
del background. 


Vista la quantità di circuiti 
cittadini presenti in Castrol 

Honda, l'eventualità di salire 
sui marciapiedi si presenta di 


frequente. 


esista alcun modello in 


tempi da 500cc e 180 cavalli, 
tantomeno dal peso contenuto 
in circa 150 chili. Vedere, 

invece, una moto dalle fattezze 


(e dal rumore pressoché 
analogo, posto che si abbia 
installato un bel terminale in 
carbonio) sfrecciare sulla 
parabolica di Monza 0 sul 


commercio che somigli a un due 


estremamente simili alla propria 


famoso “cavatappi” di Laguna Seca 
a velocità criminali, risveglia il flow 
adrenalinico del motociclista e 
istiga al “manico” più di ogni altra 
cosa. Dal punto di vista 
Strettamente sportivo, tuttavia, il 
Superbike è un po' l'anticamera del 
motomondiale, visto che è spesso 
capitato che i migliori piloti dell'uno 
siano poi finiti nella classe 500 
dell'altro (con risultati ahimè 
soltanto alcuni piloti 
effettuano il percorso inverso 
(pensate a PierFranceso Chili o 
John Kocinski, che fa la spola), 
mentre altri rimangono fedeli alla 
classe per vocazione o per 
necessità (Aaron Slight e Troy 
Corser). | Gran Premi 
della Superbike si 
svolgono in due 
manche, che regalano 
un eguale ammontare 
di punti, soluzione 
adottata per 
prolungare lo 
spettacolo e rilanciare 
le emozioni, ma che 
confonde le idee 
mancando di 


Fuori pista a fare 

un'escursione... notate 

la precisione e la 
bellezza dei fondali; 

un vero peccato che 

tutto il resto non sia alla 
loro altezzi 


Un vero pilota non molla 
mai la sua moto, anche 
quando è distesa per terra... 
una delle cose peggiori del 
gioco, questa. 


decretare un Vero e 
proprio vincitore (e 
sappiamo bene 
quanto ce ne sia 


Durante la gara 
potete guardarvi alle 
spalle per vedere che 
succede... e 
ritrovarvi spalmati 
sul muretto di fronte. 


CASTROL HONDA SUPERBIKE WORLD CHAMPIONS 


Il cielo minaccia pioggia: in 
realtà è una bitmap, poiché le 
variazioni climatiche non sono 
presenti nel gioco. 


bisogno). 


La profondità della visuale è 
notevole e senza macchia, come 
testimonia questa foto. 


mani della Milestone. Sono tuttavia 
presenti i nomi originali dei piloti, e 
le sembianze delle varie 
motociclette ricordano senza ombra 
di dubbio i modelli effettivi 

Le modalità di gioco sono, oltre alla 
pratica libera, il Campionato e la 
corsa vera e propria, che si dipana 
sulle stesse sessione del week-end 
reale. C'è anche la beneamata 


| circuiti sono belli e ricchi di 


strutture poligonali convincenti; 
manca assolutamente qualsiasi 
effetti di bad clipping. 


opzione split-screen per passare 
sulle orecchie all'amico preferito. Il 
controllo del realismo del gioco, 
oltre che sui dettagli grafici, 
riguarda la quantità di danni che la 
RC45 può subire (ruote, esplosione 
motore, consumo gomme, 
radiatore, incidenti, sterzo) e 
l'assegnazione di eventuali 
penalità; c'è anche la possibilità di 
correre nella nebbia, ma mancano 
altri fenomeni atmosferici come la 


pioggia (e meno male!). 
Le possibilità di intervento sul 
mezzo sì limitano alla mescola 
delle gomme e alla spaziatura dei 
rapporti, anche se è possibile 
salvare comodamente un setup per 
ciascuno dei circuiti. Questi ultimi 
sono davvero convincenti per 
design e varietà, e dettagliatissimi 
nelle costruzioni poligonali di 


contorno. Peccato che a tutto ciò 
non si accompagni un impianto 
simulativo convincente... ma di 
questo parliamo nel box di 
commento. 

Chiudo con una nota finale per il 
buon Raffo, cui questa recensione 
era stata affidata circa due 
settimane dopo che era già stata 
assegnata al sottoscritto. 
Credetemi, dispiace più a me che a 
voi essermi perso tre pagine scritte 
dall'uomo della strada redazionale, 
magari le ripubblicheremo in un 
fascicolo speciale a tiratura 


limitata. 


Tanto vi basti in quanto a informazioni su tale 


comportamento della moto è impreciso, il 


fedeltà simulativa non ci siamo proprio, ed 


disciplina corsaiola; sì passi dunque al gioco ominciamo dai difetti 1a mancanza più __ inoltre. utando un avversari a moto si 
grave di Castro! Honda, infatti, è la comporta come un punching ball, e il più 

in questione, sviluppato da quella stessa sensazione di realismo, ed è un fattore tanto _ delle volte ci si ritrova a bordo pista e girati n 

Interactive Entertainment a suo tempo più grave per un gioco di rango simulativo. Il _in senso inverso. Insomma, in quanto a Presentazion 


responsabile dell'imbarazzante Power F1, 
uscito per la Eidos. Questi distinti signori 
hanno ottenuto dalla Honda (e dal suo 
sponsor oleoso, la Castrol) la licenza per 
mettere in piedi un gioco non ufficiale del 


campionato SBK, di cui ripropone la stagione 


1997, stagione in cui la Honda ha appunto 


portato a casa la vittoria con i servigi del buon 
Aaron Slight. Che finalmente si sia inaugurato 


stabilmente il genere dei giochi di moto? 


Castrol Honda è infatti il terzo in poco più di 


un anno, dopo l'ottimo Moto Racer e il 
discreto Red Line Racer; il futuro ci attende 


roseo più che mai, inoltre, con Moto Racer 2 
e soprattutto con l'attesissimo blockbuster di 
casa Milestone, Superbike. Ma chiudiamo la 


parentesi e torniamo al presente; il gioco vi 


offre la possibilità di pilotare la RC45 su 10 


circuiti ufficiali, che vado prontamente ad 
elencare (niente pallosissimo box, quindi): 
Sukuh Island, Padang Raceway, Canuga 
Town, Canuga Speedway, Porto Noritnhos, 
Palamos GP, North Allerton, Allerton GP. 


Motegi e Motegi Oval. Risuita quindi chiara la 


mancanza della licenza ufficiale SBK, dato 
che si tratta dî circuiti fittizi, probabilmente 
perché la licenza in questione era già nelle 


modello di guida piuttosto approssima 
l'impatto grafico, pur soddisfacente, 
diminuisce ancor di più l'impressione di 
esserci: i piloti, ad esempio, assumono 
unicamente due posizioni prefissate. quella 
rannicchiata in accelerazione e quella eretta 
a gas libero; la conduzione del mezzo è 
difficoltosa anche e soprattutto per un 
malaugurato effetto di screen-tilt, che invece 
di seguire armonicamente le evoluzione della 
vostra due ruote effettua secchi scarti a 
destra e sinistra, dando peraltro 
un'impressione di mancanza di fluidità; la 
parte audio è accettabile, ma il rumore delle 
altre moto che vi sorpassano 0 vi sfrecciano 
accanto è in tutti i casi affidato a un singolo 
file .WAV, senza tener conto di velocità, 
distanza 0 effetto doppler. Le reazione ai 
comandi sono brusche e scoordinate e, 
quando si finisce sull'erba o sulla ghiaia si 
procede inevitabilmente a trenta all'ora, 
indipendentemente dalle circostanze del 
caso; non è possibile cadere, 0 meglio ci si 
adagia a terra rimanendo incollati alla moto; 


è difficile anche prendere Castrol Hoinda 
come un arcade, visto che manca delle 
caratteristiche base che rendono vincente 
un gioco assimilabile a questa categoria. Le 
cose belle sono la grafica dei circuiti, che è 
dettagliata e carina, e il design delle stesse 
piste, che pur non essendo quelle del 
‘campionato SBK sono comunque gradevoli 
da vedere e sufficientemente impegnative. 
Purtroppo tutto ciò è vanificato dai difetti 
sopra esposti è da una generale mancanza 
di fiuidità che si manifesta, anche con la 
3Dfx, su computer inferiori al P200, 
insomma, Castrol Honda a due anime: 
quella, azzeccata, della buona grafica e dei 
curatissimi menu e quella, negativa, della 
struttura di gioco poco riuscita e del ridotto 
tasso di divertimento e di realismo. 

Peccato, come si dice in questi casì; gli 
irriducibili della moto lo troveranno adatto a 
farci più che una partita, comunque, ma 
per chi vuole andare a colpo sicuro 
conviene attendere Superbike. 


Sono supportate una marea di schede: 3DFX Voodoo e Voodoo2, Ati, Graphics 
Blaster, FireGL, Viper V330, Stingray, Thriller 3D, Millennium Il ‘e Apocalypse 5DX 
ll gioco funziona però anche in modalità software (e quindi non Direct3D), ma in 
questo caso richiede almeno un P166 0 200 con 32MB di RAM. Per avere una 
fluidità accettabile ci vuole comunque una CPU seria anche utilizzando la scheda 
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disk 


resto serve la solita chincaglieria e una cinquantina di mega liberi su hard 
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Il nuovo mensile dedicato : 
| cato a 
Internet della XENIA Edizioni 


...2 tanto ancora 


Internet vovyaAcer “La guida per ogni Internauta" 
e IN EDICOLA IL 15 DI OGNI MESE * 


crivo questa recensione 
reduce da una trasferta romana, 
durante la quale sono andato a 
trovare il Duspis in occasione della 
fiera del fumetto tenutasi nella sua 
città natale. Giusto a suggellare la 
banfa dei Bovas apparsa il mese 
scorso, ho passato il week-end in 
dolce compagnia (e fra due mesi ci 
dovrebbe essere il ritorno in Patria, 
ossia il Brasile); al di là del 
divertimento e di tutti i piacevoli 
risvolti, devo annotare come 
l'episodio sia stato particolarmente 
importante per la mia crescita 
personale — evidentemente, questo 
lungo periodo fuori dalla vita di un 
certo tipo (e con ciò non intendo 


Sono disponibili diversi livelli di 
ingrandimento, in modo da 
poter ottenere una visuale 
panoramica come questa o una 


più dettagliata. 


“vita di coppia", bensì tutta una 
serie di rapporti interpersonali a un 
certo livello) mi aveva inaridito e, 
malgrado tutto, sono contento di 
avere sbagliato (“sbagliando si 
impara” è forse l'unico proverbio 
intelligente della storia) 0, 
comunque, di essermi comportato 
in una maniera tale da farmi venire 
ll dubbio di essermi sbagliato (e per 
un idiota come me non è facile). 
Chiudiamo una parentesi dolce- 
‘amara (caratteristica, forse, degli 
episodi più significativi della mia 
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Vita) e parliamo di Industry Giant, 
un gioco nato dal nulla e rivelatosi 
decisamente concreto e 
accattivante. 
Immagino che tutti abbiate 
presente SimCity, quel famoso 
titolo della Maxis che ci vedeva nei 
panni di un onnipotente sindaco, 
col compito di ergere una città 
praticamente dal nulla, 
preoccupandosi nel contempo di 
mantenere la qualità della vita la 
più alta possibile. | problemi erano 
molteplici, ma alla fine il gioco si 
rivelava fin troppo semplice; 
oltretutto, la mancanza di avversari 
di sorta, come pure la mancanza di 
un vero e proprio obiettivo, portava 
i più ad accantonare il prodotto 
dopo le prime partite, che 
comunque 
assicuravano 
notevole 
divertimento. 
Il filone non è 
stato in seguito 
ripreso da molta 
gente e noi tutti 
attendiamo con 
ansia il terzo 
seguito, SimCity 
3000; non c'è 
dubbio che 
l'aggiunta di 
qualche aspetto 
prettamente 
‘economico 
avrebbe 
arricchito lo 
schema di base, 
dal momento che 
non c'è niente di meglio che 
confrontarsi con degli avversari per 
mettere alla prova le proprie 
strategie. Parlando di economia, mi 
viene in mente Capitalism Plus, un 
titolo che ci metteva a capo di una 
società con il compito di dominare 
il mercato; il problema di fondo era 
quello di curare in tutti gli aspetti la 
produzione dei vari articoli, 
assicurandosi non solo il 
procacciamento delle materie 
prime, ma anche il mantenimento 
di catene di montaggio efficienti 
Non si arrivava al punto di dover 
determinare l'organigramma 
aziendale, ma le relazione fra i vari 
anelli della catena dovevano essere 
specificati; non parliamo poi della 


Quando Sim City si fa 
imprenditoriale. 


necessità di pubblicizzare i propri 
articoli, preoccuparsi dei canali di 
vendita e di tutta una serie di 
problemi che, allo stato dei fatti, 
potevano interessare solamente gli 
accaniti di economia (fra i quali va 
annoverato il sottoscritto, malgrado 
l'università che faccio mi regali 
sempre più tristezza). Capitalism 
Plus era un titolo ben congegnato, 
ma il problema principale era 
rappresentato dall'interfaccia 
grafica piuttosto intricata e 
decisamente poco funzionale. 
Questa panoramica mi è servita per 
introdurre Industry Giant, di cui ho 
già accennato le indubbie qualità 
qualche riga sopra. Il compito è 
piuttosto semplice: si parte con una 
certa somma di denaro, al 
comando di una fantomatica 
azienda, con l’obiettivo di scalare il 
consiglio direttivo 
d'amministrazione e guadagnare la 
fiducia dei vari azionisti. 
Sostanzialmente, il modo per 
ottenere il potere è Fare Denaro, 
mediante lo sfruttamento di 
fabbriche e di negozi di vario tipo. 
Immaginate di essere un dirigente 
onnipotente che può decidere l'area 
sulla quale edificare una 
costruzione: la prima cosa da 
decidere è ovviamente cosa erigere 
e in tal caso si ha a 
disposizione una notevole 
scelta, a cominciare dai 
supermercati (o, per meglio 
dire, dei negozi), delle 
fabbriche, dei centri per il 
trasporto merci oppure degli 
elementi che non fanno che 
“abbellire” la città, ossia 
rendere migliore la qualità 

della vita all'interno 

dell'area. All’inizio, 
‘generalmente, dal momento 
che il denaro a propria 
disposizione non è molto, la 
cosa migliore da fare è 

quella di procurarsi una 

fonte di introiti piuttosto 

sicura, ossia evitare come la 
peste la produzione di 

qualsiasi articolo che richieda lo 
stabilimento di un centro di 


SS 


Come ogni manager che si rispetti, 
anche voi dovrete tenere sotto 
costante controllo le statistiche 
della vostra azienda. 


produzione, uno di estrazione delle 
materie prime e, infine, un negozio 
mediante il quale immettere sul 
mercato il proprio prodotto. 

Come ho già avuto modo di dire, i 
problemi di ogni operazione sono 
molteplici: si deve anzitutto 
valutare qual è la città che offre la 
migliore prospettiva di crescita 
dopodiché, scelta la zona, 
determinare il posto che viene 
frequentato dal maggior numero 
possibile di persone. Dando per 
scontato questi concetti, si può 
iniziare a fare qualche soldo, che 
andrà in seguito investito per 
ampliare i propri possedimenti. È 
un po' la storia di Bill Gates, che 
tra un po' aspirerà a progettare le 


li breve tutorial è decisamente 
utile per avere un'idea 
sommaria sul gioco. 
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L'uscita di un nuovo prodotto è un evento in grado di dare una svolta alla 
partita: chi per primo riesce a produrlo ottiene spesso un notevole 


vantaggio. 


INDUSTRY GIANT 


Landformi Londicope 


Indostries Cities 


Teditor di scenari punta molto sulla semplicità 
d'utilizzo piuttosto che sul numero di strumenti messi 
a disposizione: l'automatismo è uno degli aspetti 
maggiormente tenuti in considerazione. 


Stiamo decidendo cosa far 
produrre a questa fabbrica; 
notate l'interfaccia, chiara e 
Intuitiva in ogni occasione. 


Particolare non del tutto 
superfluo, gli alberi cambiano, 
col variare delle stagioni. Anche 
l'occhio vuole la sua parte. 
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rom della 
lavastoviglie, come pure a entrare 
in qualsiasi campo dell'elettronica, 
a cominciare dall'accendino digitale 
fino alle centraline elettroniche 
degli automobili. Nel nostro 
piccolo, la produzione è tutto ciò di 
cui dobbiamo preoccuparci e un 
altro fattore da tenere in 
considerazione è la pubblicità: 
come sapete, far conoscere i propri 
prodotti è l'elemento chiave del 
successo. In ogni caso, all'inizio è 
opportuno non fallire nel campo in 
cui ci si impegna: decidendo di 
produrre scarpe al posto delle 
biciclette, tanto per fare un 
esempio, ci sì può garantire una 
partita mediocre in cui si faticherà 
a raggiungere il livello degli 
avversari. Già, perché finora non ve 
ne avevo ancora parlato, ma nel 
corso delle vicende vi troverete ad 
avere a che fare con degli agguerriti 
concorrenti che 
perseguono il vostro 
stesso obiettivo. Stando 
così le cose, va da sé 
che la competizione è 
molto accesa, dal 
momento che scontrarsi 
in un unico mercato 
può rappresentare fonte 
di grande soddisfazione, 
ma anche di notevoli 
insuccessi. All'inizio è 
meglio non andare a 
rompere le uova nel 
paniere agli altri: i fondi 
sono limitati e non si ha 
la possibilità di 
impegnarsi in una 
strategia molto 
aggressiva, in modo da 
sottrarre 
progressivamente la 
clientela alla 
concorrenza. Basta fare 
due calcoli per 
convenire sul fatto che 
le fasi avanzate della 
partita sono molto più 
divertenti, dal momento 
che si dispone di una 
maggiore possibilità di 
scelta, non solo per 
quanto riguarda gli 
articoli da produrre, ma 
anche per quanto 
concerne le strategie ad 
ampio respiro — si pensi 
alla strategia che 
prevede la conquista 


La catena produttiva è decisamente semplificata, 
ma ricordare le materie prime necessarie per la 
produzione dei vari articoli non guasta mai, 
soprattutto in fase di pianificazione. 


del mercato dell'elettronica in una 
città, con la possibilità di 
espandersi eventualmente anche 
nelle altre città oltre a quella di 
partenza. Per quanto riguarda i 
prodotti disponibili, la scelta è 
decisamente ampia, dal momento 
che vengono toccati molti settori, 
ciascuno dei quali con peculiarità 
differenti e diverse possibilità di 
sviluppo. 

Come dicevo, la partita che 
potremmo definire principale è 
caratterizzata l'obiettivo di scalare 
il consiglio di amministrazione della 
propria azienda, avendo a 
disposizione cento anni di tempo. 
Dal momento che le cose sono 
necessariamente lunghe, i 
programmatori hanno avuto la bella 
idea di suddividere la partita in 
svariate fasi, ciascuna delle quali è 
caratterizzata da uno scopo da 
raggiungere (il quale, ovviamente, 
porta a disporre di maggior potere e 
denaro). Non è possibile fermare il 
tempo (tranne nel caso in cui ci si 
trova in qualche schermata) e ciò 
potrebbe essere un aspetto 
discutibile. In realtà, sono portato 
ad approvare tale decisione, dal 
momento che, come nella realtà, il 


[ndustry Giant si è 
rivelato decisamente 
una bella sorpresa, un 
titolo manageriale 
decisamente attraente 
per il fatto che può 
essere giocato anche da 

oro che non hanno 
una particolare 
conoscenza della 
materia economica, 
Dovendo fare un 
paragone, direi che ci 
troviamo alle prese con 
un simCity decisamente 
evoluto, in cui il 
giocatore deve 
organizzare la 

duzione dei beni, 
timizzare la catena di 
distribuzione e 
conquistare i var 
mercati, fino a vincere 
la concorrenza. 
L'interfaccia è 
eccellente e 


decisamente intuitiva 
al punto che basta il 
tutorial ninciare 


a divertirsi. D'altro 
canto, la lunga 


vero dirigente non ha m 
moltissimo tempo a disposizione 
per prendere le decisioni più 
consone alla situazione. 

Oltre alla carriera standard, è 
possibile cimentarsi in numerose 
missioni (in tutto una trentina), 
ognuna delle quali è caratterizzata 
da un preciso scopo: si va dal 
dominio di un settore particolare, 
alla guerra contro avversari 
specializzati in particolari prodotti, 
fino all’avvantaggiarsi dall'avvento 
di una specifica tecnologia. Già, 
perché il mercato non è sempre 
immobile e l'introduzione di un 
nuovo prodotto è in grado di far 
pendere l'ago della bilancia a 
favore di colui che riuscirà a 
piazzarlo per primo. Esattamente 
come nella realtà, chi dispone 
dell'articolo più richiesto e più 
innovativo gode di un vantaggio 
sulla concorrenza che può dare i 
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Durante la partita sì viene 

jmente delle 
azioni intraprese dai nostri 
avversari. 


suoi frutti anche a lungo termine. 
Siamo in chiusura: è da molto 
tempo che non scrivevo una 
recensione interamente in reda e, 
da come sono andate le cose, direi 
‘che la mia produzione non è stata 
così mediocreT. Tranne quest'ultima 
frase, di cui mi scuso fin d'ora 


el manuale dedicata 
al consigli è indice 
della discreta 


profondità del gioco 
Rrofondità che i _ Preser 


proposito, penso non 
solo alla carriera x 
principale, ma anche 
alle diverse missioni, 
ciascuna delle quali 
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caratterizzata da Sonoro 
obiettivi molto = 

differenti, a la 
testimonianza della == 
notevole varietà cel ruzss 
gioco. Giocabili 
Nulla da dire, 

insomma: giunti a 

questo punto dovreste 

avere in mano tutte le 

informazioni 

necessarie per capire 

se ll titolo € un 

prodotto che fa per voi 


© meno. Per quan 
riguarda, rinnovo i 
plimenti alla 
Interactive Magic 


Sono richiesti Windows 95, 16 MB di 
memoria, un po' di spazio sull'hard disk e le 
solite cosucce 


Ecco, noi dobbiamo ottenere 
controllo dell'assemblea degli azionisti: 
fallimento su tutta la linea.. 


[oK 


Non vergognatevi a 
cercare aiuto nelle 


nostre soluzioni. 


Ricordatevi che. 
anche Luke senza 
Obi-Wan non { 
sarebbe arrivato NU 


da nessuna parte. 


E lui era uno Jedi! 


‘erto, gli anni passati qui a 
TGM, invero pregni di faticacce 
infami e zotiche imprecazioni, non 
sono comunque stati parchi di 
soddisfazioni, anche a encomianti 
livelli (grazie soprattutto ai 


SE e 
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lettoranti in ascolto); ma è giunto 
tosto il momento del commiato. 
No, fanciulli, archiviate quei volti di 
disperazione e malessereT, perché 
il bene che vi voglio non finisce 
qui; fate cantare invece fringuelli e 
campane, poiché da oggi ha inizio 
il nostro vero dialogo: voi chiedete 


CRYO PER PC 


Ah, non ve l'ho detto? Ho deciso di 
intraprendere la carriera politica! 


e io vedrò che fare.. 
In che senso? Per 
intanto mi gusto la 
nomina, ora, in data 
1° gennaio 2001, a 
responsabile 
economico del Minsk 
e poi si parla di 
metterci le mani, Che 
ci vado a fare nel 
Minsk? Ok, ammetto 
di avere lasciato un 
paio di concetti 
indietro, ma rimedio a 
velocità razzo. Come 
ben sapete a tutt'oggi 
la Terra è suddivisa in 
31 statozzi, 


Quale schermata 
igliore per illustrare 
interfaccia; abbiamo la 

visuale isometrica della 

zona controllata e, 

separata dai pulsanti di 

zoom, la plancia 

comandi. Sulla sinistra 
sì trovano le info del 
caso, i parametri e tutte 
quelle cose noiose che 
tocca sciropparsi per 
avere un'idea dell 
mondo, mentre sulla 
destra, subito dopo la 
lista di attesa degli 


scelto per rappresentare la zona del 
Minsk e accrescerla in fama, gloria 
e prosperità. Sarà stato il box di 
sproloqui stesi dal fido Duspa a mio 
favore? Chi lo sa, fatto sta che ora 
sono qui e, saldo nei miei principi 
morali, ho tutta l'intenzione di 
portare ai vari ministeri gli altri 
sciamannati della reda. Beh, forse 
sto pedalando un attimino in fretta, 
non ho ancora il galiardetto di 
govematore e per il momento mi 
tocca far lavorare il fegato (lo 
spugnoso muscolo della pazienza) 
per sopportare e venire incontro 
laddove possibile alle richieste della 
plebe. 

Ah, certo che questi rognosi 


Panoramica della zona europea; il 
territorio schiarito che si evidenzia 
è quello del Minsk, che mi vede 
protagonista, in quanto dittatore 
dalla grande umanità e bontà 
d'animo. 


SÌ, voglio costruire una centrale nucleare nel bel mezzo dell'oceano e 
allora? Come dite, vi mettete a fare gli ambientalisti? Va buona, ragazzi, 
ma così non si fa, eh. 


appuntamenti, i comandi 
veri e propri (la maggior 
parte dei quali disattivi) 
grazie a cui provvederete 
a costruire, regolare le 
risorse, le leggi e tutto il 
resto, sempre e 
comunque a lungo 


Manca pesce. E va bene, costruisco il reparto pesca; voi 
continuate a lamentarvi. Al cantiere occorrono impiegati. Ok, 
aumentiamo le scuole primarie; come, ci vogliono quattro anni 
per vedere il primo impiegato? Inizio ad avere un principio di 


ulcera... 


termine. 


confezionati in un totale di 
cinque nazioni piuttosto 
grassoccie; sto parlando del 
NewWorld, degli Stati Africani e 
Medio Oriente (A.M.E.S.), 
dell'Europa, delle Nazioni Unite 
d'Asia (U.N.A.) e della Comunità di 
Stati Indipendenti. Tutto questo 
spazio ha bisogno di un certo 
carisma per essere amministrato al 
meglio ed è qui che entrano in 
gioco i curatori della materia 
economica e, più in là, i 
governatori; ma questa è ancora 
una faccenda vecchia come il 
nonno. La novità è che all'interno 
di un'elitaria lista di candidati, il 
qui presente me medesimo è stato 


rappresentanti son gramignei... non 
so più come fare a ridimensionare 
la magagna della produzione dei 
rifiuti. Tassa? Bella forza, non 
posso ancora mettere mano alla 
carta legislativa! Allora provo a 
costruire un paio di discariche, ma 
mi accorgo che serve a poco, giusto 
lo spettacolo dell'inaugurazione; è 
un bel danno, perché il borioso di 
cui sopra rappresenta il 54% dei 
miei sostenitori e non posso 
mandarlo a pescare; a proposito di 
pesca, cos'è questo titolo sul 
giornale: non ci sono pesci? Ah, se 
solo avessi con me quella triglia del 


REVI 


RED... Del resto non hanno torto, 
nella maggior parte dei complessi è 
palesata mancanza di prodotti del 
mare e anche una certa carenza di 
impiegati. | cantieri per i porti di 
pescherecci sono già inaugurati, 
mentre per i mentecatti in cravatta 
devo fare un salto nelle due 
metropoli e costruire qualche 
scuola primaria in più; in effet 

dati mi dicono che l'istruzione è un 
poco sotto parametro, potevo 
pensarci prima... Beh, posso 
‘sempre anticipare le rogne sanitarie 
con qualche ospedale. Ovvia, non è 
poi così male fare l'economista su 
scala statale. Diamo un'occhiata ai 
dati generali... orca, non c'è 
uranio, importiamo tutto dai 
succhia sangue all'estero! Come 
faccio a produrlo, non sono în 
grado di tirare in piedi impianti di 
estrazione! Ci sono, è il momento 
di dare una spinta alla ricerca: quei 
dannati funghi mi permetteranno di 
estrarre il minerale. Forse, però, sto 
investendo troppo poco, meglio 
controllare il bilancio; ecco, 


Le ricerche scientifiche hanno la faccia di quelle cosucce tanto belle che 
fanno spettacolo e morta lì; niente di più falso, il grande errore è quello di 
non pianificare attentamente le ricerche all'inizio di tutto il lavoro. Voglio 
dire, a me non servono gli agenti intelligenti sulla rete, se non ho uranio 
(che, curiosamente, è legato alla scoperta di un fungo...) per fare andare le 
centrali nucleari; ed è bene stare attenti, dato che una volta pianificato, 
non è più possibile riassegnare i fondi. 


Milano quasi in riva al mare... Ok, mettiamola così: i Cryo si sono fatti il 
mazzo per mappare tutto il territorio terrestre, possiamo anche concedere 
qualche imprecisione o mancanza, o no? NO, CACCHIAROLA, SE LA 
DOVEVANO FARE A PIEDI!! 


ivi. 
UTOCOMBUSTO: 


alziamo 
l'investimento 

sulla ricerca del 

fungo, togliamo 

un po' di ricerca 

tecnologica... oh, 

un altro 

scocciatore vuole 

parlarmi (devo 

ricordarmi di 

ordinare una 

selezione 

maggiore ai miei 

sottopost 

sentiamo che ha 

da dire. Cheeee, 

vuole un sistema 

di protezione migliore nella rete?!? 
Ma pork, ho appena investito sul 
satellite artificiale e non posso 
levare la terra sotto ai piedi dagli 
scienziati dello spazio... poi c'è di 
nuovo il tale dell'inquinamento e la 
tipa che lamenta assenza di forze 
dell'ordine. Ok, aumentiamo le 
centrali, ma quanto caspita ci vuole 
perché ne diventi operativa una; 
tempi sono lunghi e variano per 
ciascuno dei progetti che mi 
saltano in mente (sì va dai 12 ai 


Una delle maggiori seccature 
del mestiere è quella di avere a 
che fare con | soliti 
rappresentanti del popolo che 
protestano per qualche 
faccenduola; pensate che sono 
un tiranno? Bene, considerate 
che si ripresentano quasi tutti | 
mesi portando con invidiabile 
regolarità STESSA protesta, 
facendomi una capa quadra da 
qui fino al 2500. Alla fine si 
diventa cattivi per forza e si 
inizia a dare retta solo alla 
maggioranza dei sostenitori 


Soltanto a partire dai maggiori centri urbani posso controllare i parametri 
fondamentali di istruzione, sanità, cultura e amministrazione; come? 
Costruendo gli opportuni edifici, naturalmente. 


MILLENIUM 


30 mesi) e io non ho 
voglia di aspettare tutto 
questo tempo (devo 
giocare a FIFA). 

La cosa che mi scoccia di 
più è l'assenza di 
ricevimenti, dove sono i 
buffet? Sono un'autorità, 
dannazione, ho diritto a 
mangiare a sbafo!!! 
Niente, mi riduco a 
poltrire dinanzi alla TV 
che mi porta umilmente 


notizie e accadimenti da 
tutto il mondo: rivolta in 
Cina, peste a New York, 
luminare che cancia in 
quel di Mosca; tutto 
sommato nulla che mi 
riguardi. Passa così 
lentamente il tempo, che 
mi viene voglia di 
accelerarlo; ZZAAPPI 
Ehi, sono passati 7 anni e sono 
ancora qui! E c'è anche la solita 
tipa che si lamenta della 


Gli alberi nei boschi! 
e i massacrare e foreste! legname non vende 


Questa visuale panoramica ha ll duplice scopo di offrire una visione 
d'insieme della situazione nei vari settori fondamentali (in questo 

modo si riesce a monitorare l'eventuale carenza di qualche materia 
prima, ad esempio) e di permettere la candidatura anche nelle zone 
limitrofe. L'obiettivo dichiarato è quello della conquista del MONDO! 


Eccoci, tutti i nodi vengono al pettine, in altre parole è il momento di 
costruire nuove infrastrutture, abbassare le tasse e regalare 

pasticcini alle fermate dei bus; a parte l'ironia, le elezioni prevedono 
che stendiate un programma preciso, specificando leggi e settori sul 
quale decidere di incaponirvi. In base alle vostre scelte, sarà 
determinato — in modo assolutamente bizzarro — il vostro 
allineamento politico e la presenza 0 meno di una certa fede 
(conviene valutare l'orientamento delle masse, prima di decidere). 


n archivio posso dare una sbirciata ai filmati relativi agli 
ultimi accadimenti mondiali, oppure ai titoli dei giornali, vero 
specchio del disagio dilagante; a meno che, naturalmente non 
interveniate per limitare la libertà di stampa... 


| filmati di contorno sono tutti piuttosto inutili 
e non eccezionalmente realizzati; a parte 
qualche eccezione (tipo questa) ho la 


sicurezza; certo, è invecchiata, ma 
la menata è sempre la stessa, du 
palle! Finalmente son venute in 
piedi le opere che avevo 
inaugurato, ma ora ci sono altri 
problemi: la pesca è abbondante e 
l'esportazione è satura, le ferrovie 
hanno strutture vecchie e mi tocca 
rinnovarle... ccheppalle. 

Ohi, che succede? Ci sono le 
elezioni! Ottimo, vediamo di 
stendere il programma... uno 
sguardo ai censimenti et voilaT, 
ecco a voi quello che desiderate. 
Vittoria! Fantastico, sono diventato 
governatore, adesso mi farò aiutare 
dagli altri malandrini. Dunque, a 
Duspa posso dare il reparto 
diplomatico, così mi sistema tutti i 
rompiscatole che bussano, 
l'importante è che non beva, il 
Barone si appioppa nitido la 
belligeranza e gli conviene fare 
andare le armi per evitare qualche 
strano attacco (di imbruttimento), 
anche grazie all'aiuto dell'armigero 
FBS, ormai a conoscenza delle più 
sottili tecniche militari (come 


|0 mi ricordo di un gioco che 
chiamavano Civilization: si 
prendeva un civiltà e la si 
prendeva per mano portandola 
sino al massimo sviluppo 
attraverso l'evoluzione tecnologica 
Ora siamo alle soglie del terzo 
millennio e lo sguardo si sposta 
innanzi oltre a quella barriera 
targata 2000 che a molti pare 
invalicabile. Le basi della società 
sono ben più che radicate e | 
problemi sono altri, di 
impostazione decisamente 
odiema: inquinamento, ordine 
pubblico, sanità, istruzione e via 
discorrendo, il tutto secondo una 
chiave politica che distorce un filo 
le prospettive; quello che conta 
non è esattamente il benessere 
globale, quanto piuttosto la 
Conquista e il mantenimento di un 
numero sempre più rilevante di 
poltrone (il fondoschiena s'allarga 
all'occorrenza). Se la vogliamo 


nisba 


sensazione che siano reperti 
archivi giornalistici di qualche importante 
testata televisiva. 


quella di una certa lentezza 
nell'evolvere delle situazioni 
(anche avanzando di mesi 
necessario cliccare personalmente 
sull'apposito pulsante, altrimenti 
le cose rimangono. 

Piuttosto piatte) e gli eventi che 
dovrebbero sorreggere un certo 

sembrano scivolare via sul 
procedere del gioco, quasi 
insignificanti, Ragionevole il 
ritardo congenito nell'apprezzare 
frutti dei propri sforzi, ma la 


rubati” dagli 


farebbe altrimenti a finire Blade 
Runner mentre è di guardia?’ 

c'è il MAO che si piglia il settore 
casotto e avanspettacolo insieme al 
RED (giusto per non radere al suolo 
i teatri), l'ingegner GabuRRI a cura 
dell'aspetto tecnologico (basta 
garantirgli il maritozzo e va che è 
un piacere) e il fido La Spada a 
comando dei centri di esplorazione 
(sperando che non sì faccia fottere 
la bisaccia da qualche avventuriero 
un filo più scaltro). MA e Mirko li 
terrei in coppia a gestire reti 
informatiche e sistemi 
‘ammennicolari, alle dipendenze del 
webmaster Nikazzi, cui affido 
anche le produzioni alimentari, 
purché mi garantisca che il 50% 
delle derrate giunga intatto al 
popolo. E rimarrebbero i due 
capimastri, ossia Silvestro e Max 
“ma Albertini è un giocatore di 
calcio?” Reynaud; hanno 
comandato sino a oggi, direi che 
una bella carriera in miniera non 
guasta affatto. 


Massimo “Il governatore” Svanoni 


lungimiranza richiesta potrebbe Sonoro 
sembrare eccessiva e a 
gratificazione va a farsi benedire 

Sui iano tecnico, abbiamo una 

rafica abbastanza banale (fuori Gr 
Sagii standard Crvol, ma un Giocat 
commento sonoro decisamente È 
intrigante, anche se un flo 

ripetitivo. Ma questo non è 

sufficiente per invogliarmi a 

condurre l'Europa verso il 2500, Longe: 
‘quindi appendo la poltrona al a 


mettere sul piano chiodo e - mi dispiace per voi 
dell'insegnamento, direi che c'è_—torno tra le fila di TGM, a fare il 
poca etica da queste parti, ma il cazzaro. 


sollazzo arriva anche in questo 
modo. O meglio, potrebbe arrivare. 
dato che la sensazione giobale è 


capito? 


Notizie positive, ma non poteva essere altrimenti; la 
configurazione minima, mi vergogno quasi a scrivere, comprende 
un PSO con 16MB di RAM, DirectX 5.0 e CD-ROM 4X, mentre 
si consiglia un P133 con 32MB di RAM, DirectX 5.0 e CD-ROM 
8X. Quanto all'occupazione abbiamo la doppia 5/55 MB. Ciau. 
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Non mi sono divertito, sì è 


END 


DELPI 


Il 1° volante che ti farà sentire 


MT 


PER4MER 
FORCE FEEDBACK 


C'è una bella differenza tra giocare 
con un simulatore di rally e gareggia- 
re veramente. E questa differenza la fa 
PER4MER FORCE FEEDBACK. Con il 
suo volante futuristico, i suoi pedali 
indistruttibili, e il suo design ergono- 
mico, ti sentirai veramente parte della 
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le buche della strada! 


All'interno della confezione 
troverai i 2 giochi 
SEGA Dayton USA de Luxe « 
SEGA Rally Championship 


PETSIMER 


Ai. 


DER DI 
a ING MIE 


>» 


gara e crederai di essere a bordo di uno ti trasmetterà ogni minima vibrazione. 
dei bolidi più potenti che la strada Allora fatti trasportare subito nella 
abbia mai visto. 1 suoi componenti nuova dimensione della corsa... Se non 


sono tutti di altissima qualità, e il ci riuscirà PERAMER, non ci riuscirà 
volante, che comprende anche vari nessuno. 
pulsanti programmabili, garantisce un 
angolo di rotazione di ben 280 gradi e 


ntsc 


Qualità Interattiva. 


giochi non troppo 
entusiasmanti hanno due 
caratteristiche in comune: sono 
accompagnati da pompose e 
costosissime press-release che ne 
decantano le presunte qualità, ed è 


Siamo sul centrale di Tokyo 
impegnati in un bel doppio: 
servizio è nostro, inclusi 
cucchiai 


pressoché impossibile grabbame le 
schermate da pubblicare sulla 
rivista, quasi celassero chissà 
quale mistero ancestrale. 
Fortunatamente queste due 
caratteristiche si compensano 
‘adeguatamente tra di loro, poiché 
il redattore dotato di press-CD può 
tranquillamente scegliere le 
illustrazioni che preferisce e 
riproporle pari pari sulla sua 
rivista, chiudendo tuttavia un 
occhio sull'originalità delle 
medesime. 

Tie Break Tenis 98 arriva dalla 
Spagna (ecco il perché di una 
‘enne’ sola) e, stando al listino 
ufficiale, costerebbe ‘solo 2995 


E anche per questa volta il 
Paolone noocon ce la fa. 


In futuro le racchette da tennis 
verranno innestate direttamente 
nelle mani dei giocatori... 


pesetas', ovvero 
34.500 lire 
italiane. Vediamo 
quindi di valutario 
per ciò che costa: 
la simulazione è 
‘abbastanza 
completa, prevede 
la possibilità di 
scelta tra diversi 
atleti (e altrettante 
atlete) dislocati per 
tutti gli angoli del 
pianeta, si può 

locare in singolo e 
in doppio, ed è 
possibile muovere le proprie 
gambe sui più rinomati campi di 
tennis internazionali. Una nutrita 
serie di opzioni, poi, permette di 
personalizzare il gioco secondo le 
proprie preferenze. Tie Break Tenis 
98 si avvale di un motore grafico 
tridimensionale che supporta le 
schede 3Dfx ma che non se la 
cava malaccio nemmeno via 
software, a patto ovviamente di 
disporre di un Pentium 133 o 
superiore (altro che “Pentium 60" 
come scritto nella press release!). 
Sono previsti anche i cambi di 
telecamera, i replay delle azioni 
più spettacolari e, ovviamente, il 
multiplayer. Ci sarebbe da citare 
anche la localizzazione in Italiano, 
ma è meglio calare il classico velo 
pietoso. 


PC 


Dis ce a 


Cosa vedono le mie... ‘azz... 
vabbè è vero, l'ho 

Già scritto nel Talent Scout. 
Comunque una pallina da tennis 

ha appena colpito i miei occhioni blu, 
portandoli al viola... ahio... 


già in che direzione andrà 
la pallina nell'esatto 


Il tennis è uno sport che ha 
anche i sui lati positivi. 
Questione di punti di vista. 


ll funzionamento del programma è 
ancora basato sul sistema 
MS/DOS, e questo può creare 
qualche piccolo inconveniente a 
chi ha ormai abbandonato da anni 
il prompt dei comandi; in 
particolare, è necessario mettere le 
mani sui file di configurazione del 
sistema per poter usare al meglio 
la scheda audio. C'è di buono che 
grazie a questa soluzione le 
richieste hardware sono comunque 
più contenute: 16 MB di RAM, 
MS/DOS 3.0 0 superiore, scheda 
video SVGA qualsiasi, scheda 
audio soundblaster compatibile, e 
possibilmente un mouse 


o 


Presentazione 


ti era apparso alquanto 
mediocre ma giocandoci mi 


momento in cui premeremo 
il pulsante per respingerla, 


per cui è venduto. Si traîta 


risposto esattamente ai 


sempre di una simulazione comandi ma è stata 
1 Rana Da ED introdotta una routine che 

quel che mi riguarda, può ‘a random” lo fa sbagliare e 
piacere al fan del tennis 0 a chi _ ogni tanto. Sono d'accordo 


stesse cercando una che, trattandosi di un 


nulazione sportiva poco computer, teoricamente Sonoro 
Ta grafica, potrebbe anche non o 
soprattutto quando non ci si _—commettere mal errori, ma - 
particolarmente curata: poche giochi mascherino molto 
Prizerinte Liecho gi cern amine Giocabilità] 
vadrati, a volte Per il resto, le emozioni 
piani si vede uno spiy non sono molte: peo 
da capogiro. Resto com giocandolo, infatti, mi è 
del parere che non sia sembrata una versione più Ò 
grafica a stabilire se un gior voluta di Pong, con due Longevit 
Brutto o meno ma, soprattutto tennisti veri al posto delle 


quando si parla di simulazioni 
Sportive, la giocabilità in sè. Se 
devo essere sincero, da questo | ome intermezzo. 
punto di vista TBTS8 mi è Divertente, comunque, vale 
apparso un po' deboluccio: il suo prezzo ma non Una 
sembra che l'avversario sappia _ lira di più. 
HARDWARE 

Davvero minimali le richieste hardware: un qualsiasi 
processore Pentium, 16 MB di RAM, un lettore qualsiasi di 
CD-ROM, una normale scheda video SVGA Vesa-compatibile, 
una scheda audio qualunque e un mouse. L'installazione 
occupa 35 mega del vostro disco fisso, davvero poco 
considerando gli standard attuali 


barrette verticali e con 
qualche animazione in 3D 


O) 
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PER | MONDIALI | 
PREPARATE LE ARMI! 


SENSIBLE SOCCER VUOLE CANNONEGGIARE 
QUALSIASI AVVERSARIO GRAZIE ALLA SUA 
GRAFICA, OPZIONI E GIOCABILITA', 

TUTTO AI MASSIMI LIVELLI PER 

UN DIVERTIMENTO INTERMINABILE. 

IL GIOCO DI CALCIO E' QUESTO! 


® 120 formazioni + 64 formazioni editabili a piéfimenta 


® Vista dall'alto che utilizza un motore 3D Sn 
il massimo del realismo. 


® Azione frenetica, tocchi di prima coffee enon 
* Possibilità di rivedere le azioni indi 


* Piena configurazione di tutti i ismanianzione: 


e Commento e gioco completàmiente Mitaliano. 
TO 


dei 


ta 
“ 


entium 100 MI 


rusca inversione di 
tendenza in casa MicroProse: dopo 
tre X-Com basati su scontri a tumni 
tra soldati e alieni con visuale in 
assonometria, ecco giungere sui 
nostri schermi battaglie spaziali in 
tempo reale in soggettiva. 

Punto di svolta? Saturazione di un 
genere? Avvelenamento da 
peperonata? Cosa ha determinato 
questa strana e difficilmente 
comprensibile scelta? Con ogni 
probabilità la vena creativa che 
aveva contraddistinto i primi 
episodi della fortunata serie si è 
‘andata via via esaurendo e |l 
tentativo di far sembrare nuovo un 
gioco vecchio è riuscito solamente 
in parte a camuffare lo stato delle 
cose. Ahimé, signori, è con 
immenso dispiacere che vi 
annuncio che Ufo 4 nooon ce la fa, 
ma prima che voltiate pagina vi 
dico che mi sono comunque 
divertito e appassionato con 
Interceptor, al punto che alla fine la 


Migliorare la propria base è 
sempre fondamentale. Adesso è 
inoltre possibile ruotare e 


200mare l'immagine. 


votazione va iscritta nella 
interminabile lista dei “senza 
infamia e senza lode” 
Tralasciando il racconto della trama 
che si cela dietro questa nuova 
realizzazione (del resto ve ne ho 
ampiamente parlato in sede di 
preview sul numero scorso), vi 
ricordo solamente che le vicende 
narrate in questo quarto episodio 
vatino in realtà a collocarsi in un 
ipotetico orizzonte temporale tra X- 
Com 5 (deve ancora uscire e 
sembra che sarà uno sparatutto 
strategico in soggettiva con marine 
a spasso per relitti spaziali. Uhhh, 
to voglio!) e Apocalypse (il terzo 
capitolo ambientato nella cittadina 
di Magna Primus e vero epilogo 
della saga). In breve: le solite 
catastrofi ambientali costringono il 


* genere umano a cercare una nuova 
casa e l'esplorazione dello spazio 
profondo è l'unica soluzione. 
Nascono pertanto diverse 
corporazioni che si spartiscono 
l'universo conosciuto, 
scandagliando qua, sondando là e 

impiantando centri di 

raffinazione ed estrazione 

mineraria. Ma oltre che 
con i sassi e i chiodi 
arrugginiti che si infilano 
nella suola delle scarpe, 
questi novelli pionieri 

dovranno fare i conti con i 

soliti ferocissimi alieni 

scassapalle. A vigilare 
sulla loro incolumità ci 
sono i cari vecchi membri 
dell'X-Com 

(Extraterrestrial Combat 


Un Wraith sta per fare 
conoscenza con un missile a 
ricerca. Notate la 
strumentazione lillipuziana del 
caccia. 


Ricomincio da... quattro! 


Unit) e il loro comandante siete 
proprio voi. Gaaaa. 

Mi rendo perfettamente conto che 
quando non vedrete la classica 
base rimarrete un po' spaesati. 
Capisco che non potendo reclutare 
soldati non vi sentirete a casa, ma 
se solo guarderete con attenzione 
ciò che si trova sullo schermo, 
capirete subito di aver a che fare 
con un qualcosa di ben conosciuto. 
La caratteristica principale di X- 


Con un botto d'altri tempi la 


fregata aliena è pronta per il 
saluuuto. Nemmeno il Barone 
saprebbe fare di meglio... 


Com Interceptor, infatti, è quella di 
essere inedito e obsoleto al tempo 
stesso. Tutte le sezioni sono 
impostate nella solita maniera e la 
sostanza non cambia anche se le 
basi sono sostituite da stazioni 
orbitanti e i radar da sonde 
spaziali. E bravo il Duspa che 
nomina le sonde. Si tratta, infatti, 
di uno dei dispositivi più importanti 
del gioco, l'unico in grado di 
garantire una copertura radar 
sufficiente a vigilare sulla galassia 
Il primo passo, pertanto, sarà 
proprio quello di seminare questi 
trasmettitori ovunque, in modo da 
intercettare ogni scampagnata 
aliena. Non appena un ufo verrà 
individuato partiranno i caccia 
stellari (ce ne sono tre tipi, 
beccatevi un box qui attorno) e una 
volta ingaggiata battaglia la visuale 
passerà in prima persona e si 
assisterà all'unica cosa veramente 
nuova di Interceptor. Gli scontri, 
infatti, saranno condotti in tempo 
reale e avverranno tra astronavi. In 
altre parole Ufo 4 sembra 
assomigliare più a Wing 
Commander che ai suoi 
predecessori. Inoltre, l'essenza 
degli scontri è praticamente arcade 
e ciò non si sposa perfettamente 
con il carattere strategico 
gestionale del resto della 
realizzazione. 1 livelli di difficoltà 
sono cinque, anche se bisogna 
‘ammettere che generalmente il 
nemico è abbastanza ostico. 

Per il resto vale quanto detto dal 
Baldaccini un milione di anni fa 
(chi se lo ricorda?): gestione dei 
fondi (ricevuti in questo caso dalle 
compagnie minerarie che dovete 


Durante il volo è possibile 

attivare le visuali laterali 0 
steriori. Inutili, tanto ci sono 
in due pannelli radar. 


proteggere), costruzione e 
ampliamento delle basi, sviluppo di 
tecnologie e studio delle 
conoscenze aliene, cattura di 
‘extraterrestri da consegnare nelle 
mani degli scienziati, 
equipaggiamento dei propri caccia, 
consultazione dell'Ufopedia (il 
solito database galattico su tutto 
quello che c'è nel gioco), sistema di 
gestione del tempo che inesorabile 
scorre via... Insomma, nulla di 
particolarmente nuovo sotto il sole. 
A disposizione avrete i soliti 
armamenti e le solite quantità di 


XCOM 


CACCIA O FOCACCIA CHE DIR SI VOGLIA m 


pass îl buon Gaburrî, ormai eletto a giullare redazionale eccovi una veloci 
carrellata sui tre caccia stellari in vostra dotazione. 


XC1A LIGHTNING Il 
E il primo caccia stellare di cui potete disporre. Sì 
tratta di una nave nata per scopi di pattugliamento 
ed esplorazione, equipaggiabile in maniera modulare, 
In questo modo è possibile migliorare armamenti e 
dispositivi di difesa. E' un caccia molto agile e 
veloce, anche se dotato di una debole corazza che lo 
rende abbastanza vulnerabile ai colpi nemici. 


C SCA 


s2 

FIRESTAR 

Si tratta probabilmente del mezzo più versatile del gioco 
sendo un buon compromesso tra manovrabilità e 

resistenza. Dotato di corazze di titanium, l' 

essere equipaggiato con un gran quantita 

dispositivi differenti. Ciò gli conse 

sia negli sconti con alti intercettori, quanto n 

missioni di bombardamento 0 attacco a postazioni fisse 


Ogni missione viene preceduta 
da un velocissimo briefing in cui 
vengono evidenziate le forze in 
campo e viene fornita una breve 
descrizione di obiettivi e 
situazione. 


Ogni caccia stellare ha a 
disposizione diversi 
alloggiamenti da dividere tra 
armi, dispositivi vari e scudi 
protettivi 


Mg SUPER AVENGER 
E'il caccia stellare più avanzato, 
frutto dell'assimilazione delle. 
tecnologie aliene. Veloce, 
maneggevole (non troppo) e con 
una potenza di fuoco devastante, è 
ottimo per gli attacchi conto grossi 
nemici 0 postazioni ferme. 
Nonostante la mol si difende bene 
anche nello scontro diretto. 


Due paroline 
spendiamole anche sul 
nemico, Gli alieni sono 
come al solito brutti e 
cattivi. Le razze 
presenti sono cinque e 
ciascuna può contare 
su particolari abitudini 
che si ripercuotono sul 
modo di condurre gli 
scontri. La possibilità di 
scambiare insulti con 
gli avversari (ricordate 
anche in questo caso i 
collegamenti radio di 

Wing Commander) è divertente, ma 

dopo trentadue secondi già stanca. 

Insomma, se Interceptor fosse 

uscito tre anni fa sarebbe stato 

forse carino, adesso appare un po' 
forzato. 


‘aumenteranno e potrete sempre 
disporre di vicini punti di 
rifornimento. Lo stesso dicasi per 
gli uomini, in questo caso ridotti 
essenzialmente ai piloti di caccia. 
Ogni soldato è contraddistinto da 
una decina di caratteristiche che ne 
influenzano l'abilità in battaglia, la 
mira, il coraggio, la resistenza e i 
poteri psionici. 


L'Ufopedia in tutto 
ll suo splendore. 
imparando il 
linguaggio alieno 
scoprirete l'orribile 
piano di 
distruzione e 
l'unico modo per 
sventario: entrare 
in un buco nero e 
fare piazza pulita. 


Stefano “voglio Enemy Unknown" Lisi 


dispositivi di difesa (davvero 


numerosi). In questo caso, però, 
non li acquisterete al supermercato, 
ma vi verranno forniti direttamente 
dalle stazioni minerarie delle 
corporazioni. Ciò ha un'implicanza 
strategica fondamentale. Se il 
vostro operato sarà buono, infatti, 
le installazioni terrestri 


1 piloti disponibili sul mercato 
non sono mai dei veri assi. 
Fondamentale è in tal senso 
sottoporli a intense sessioni di 
addestramento. 


| primo X-Com è stato per il sottoscritto quello 
che l'aranciata amara € per il Gaburri: in 
pratica una ragione di vita. Pensate un po' cosa 
potrebbe succedere alla instabile psiche del 
nostro “salsicciometiccio” se dal bar Fausto (?!?) 
venisse recapitato per errore un bicchiere di 
chinotto, acqua 0 bevanda che dir si voglia 
Ebbene, più 0 meno è stata la stessa sensazione 
che ho provato giocando a Interceptor. La vera 
essenza di X-Com è stata orrendamente 
‘snaturata, Con un atto di violenza che nemmeno 
lo Shogun in stato di ubriachezza molesta 
sarebbe in grado di effettuare, i responsabili 
MicroProse hanno stabilito che era ora di 
mandare in pensione la vecchia gestione dei 
combattimenti tra marine, rimpiazzandoli con 
degli scontri tra caccia stellari. La tensione delle 
fasi di esplorazione, la preparazione delle proprie 
truppe, degli equipaggiamenti, l'adrenalina che 
pompa durante lo scontro... tutte sensazioni 
perse e rimpiazzate da una specie di arcade alla 
Wing Commander (senza nulla togliere 
all'iniramontabile capolavoro di Chris Roberts), 
‘Anche l'aspetto grafico non mi è sembrato 
particolarmente azzeccato e tocchi e ritocchi 
degli stessi menu, delle stesse voci e delle stesse 
ambientazioni non hanno certo giovato alla 
realizzazione. Lo stesso dicasi per il sonoro. 
Assolutamente nella normalità (del resto era la 


parte meno esaltante anche negli altri episodi) 
Da un punto di vista strutturale, X-Com 
Interceptor non cambia molto rispetto ai suoi 
predecessori e ciò gli garantisce un minimo di 
attrattiva. Lo spessore c'è, il coinvolgimento 
pure, ma probabilmente le grandi masse si 
saranno stancate di fare sempre le stesse cose 
{e in alcuni frangenti di farle peggio), Il primo 
Ufo era un gioco bellissimo, ma non per tutti; 
questo Ufo 4 lo è ancora di meno e le persone 
disposte a estenuanti attese, a sopportare i 
momenti morti, a impazzire dietro a caccia 
velocissimi e imprendibili saranno davvero 
pochine. Da un punto di vista tecnico non me la 
sento proprio di gridare al miracolo. In un'epoca 
di motori grafici capolavoro, l'engine di 
Interceptor fa un po' sorridere (mi sto 
owviamente riferendo agli scontri 3D) | poligoni 
presenti su schermo sono pochissimi, le 
sfumature ancora meno, eppure la fividità e il 
controllo dell mezzo non sono sempre ottimali, 
anche con un acceleratore grafi 

Interceptor è il canto del cigno di un genere, Il 
passaggio forzato verso una nuova generazione 
di titoli che ci contrapporranno ancora una volta 
agli odiati Sectoid (chissà perché le altre razze 
aliene cambiano da un gioco all'altro, ma questi 
ignobili esseri ci sono sempre...). Prendiamone 
semplicemente atto. 


Per giocare con gli Ufo non è necessario un caccia stellare da capogiro; basta, infatti, 


qualche pastiglia colorata e ci si ritrova immediatamente sparati nella fascia asteroidale tra 
Marte e Giove. Per cimentarvi con Interceptor, invece, avrete bisogno di un Pentium 133, 
equipaggiato con 16MB di RAM, lettore CD a quadrupla velocità, scheda sonora compatibile 
Direct Sound, Windows 95 e un bel ratto, Non è indispensabile un acceleratore grafico, 
anche se potrebbe snellire il lavoro del processore nelle fasi di battaglia (il perché, poi, è 


tutto da scoprire) 


a” tatto sv 
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SOLO NOI VI OFFRIAMO 
UN SERVIZIO A 5 STELLE 


Selezione titoli MD 


Disponibilità di una vasta gamma tra le migliori novità | AGE) 


Listino prezzi 


Assolutamente identico a quello dei Distributori Ufficiali 


Rapidità d’evasione 


Ordine unico per un mix di prodotti 


Professionalità e lunga esperienza nel settore 


Comunicazione diretta per aggiornamenti in tempo reale 


FLYING STAR DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI 


HAI cro...$ Eummmeg us @epium ES cAapex 


CONTATTATECI! NON VI RISPONDERÀ UN MARZIANO! 


FLYING STAR di Natale Antonio 
Uffici e Magazzino: via Madonnina, 21 * 20091 Bresso (Milano) * Tel./Fax (+39 2) 66501799 


Tutti gli altri prodotti, marchi o società menzionate sono marchi commerciali o marchi registrati delle 
rispettive società. Le specifiche del prodotto sono soggette a cambiamento senza preavviso. 
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i siete mai chiesti come si 
svolga una giornata tipo nella 
mitica “redazza paonazza" 
(definita così dal sottoscritto che 
ogni qualvolta mette piede 


Nonostante Ron sia tornato a 
yilla Hannover per rintracciare 
Sue, non ci sono chiare tracce 
sull'oscura fine della sua povera 
collega: che gli ultimi invitati 
ancora presenti possano essere 
d'aiuto? 


La stanza del tesoro della 
Mummia ci fa capire quanto 
possa guadagnare un attore 
imbalsamato risparmiando su 
ting e chirurgia estetica. 


HO 


D 


Data 


nell'ufficio perde inesorabilmente 
dai tre ai cinque litri di sudore e, 
contemporaneamente, acquisisce 
una colorazione talmente 
caratteristica da non avere uguali, 
l'ormai celebre rosso Nikazzi...)? 
Oddio, capisco che questo dubbio 


possa non rientrare nella vostra 
personale top ten delle cose da 
conoscere assolutamente (“chi 
siamo?” e “dove andiamo? 
normalmente riscuotono più 
gradimento), ma ciò non toglie che 
ci siano dei frangenti 
particolarmente esilaranti, delle 
Vere e proprie “scenette” che non 
sfigurerebbero nel repertorio di un 
qualsiasi attore comico (come 
d'altronde avete potuto ammirare 
personalmente in quelle due 
mitiche candid camera 
pubblicate due mesi orsono 
sul nostro bel CD allegato) 
Ora sicuramente vi starete 
chiedendo che cosa 
c'azzecchi tutto questo bel 
preambolone con 
Hollywood Monsters, la 
nuova avventura grafica 
distribuita dalla Dinamic 
Multimedia... E' presto 
detto: i protagonisti di 
questo primo prodotto dei 
Pendulo Studios (con un 


LLYWOOD:, .. | 


PER P 


nome del genere me ll ricorderei, 
no?) sono due giornalisti del The 
Quili, famoso quotidiano di Los 
Angeles e dintorni, che hanno non 
pochi punti in comune con gli 
homo redazionalis che 

bazzicano normalmente 

in quel della Xenia 

Edizioni (da qui 

l'attacco... Che classe!). 

Questa analogia è 
particolarmente marcata 

nella scena iniziale che fa 

da prologo all'avventura 

vera e propria, nella 

quale il direttore del The 

Quill convoca due dei 

suoi più importanti 

redattori, Sue Bergman e 

Ron Ashman, per 

decidere chi si dovrà 

occupare della notizia più 
importante della 

giornata: la consegna dei 

premi dell'Accademia 
Cinematografica ai mostri attori, 
ovvero a tutte quelle celebrità del 
grande schermo che noi crediamo 
essere soltanto frutto 
dell'immaginazione di qualche 
sceneggiatore e dell'estro di 
qualche bravo truccatore 
costumista, ma che in questo 
mondo sono delle persone reali 
degli attorì (e come tali tutti un po' 


Cheeeee paura mi fa Carletto, 
l'Uomo Lupo, Frankie e 
Draculaaaaa 
tutti mostriciattoli, ma 
scommetto quello che volete 
che non li avete mai visti così! 


DINAMIC MULTIMEDIA/PENDULO 
D ROM 


- Saranno pure 


egocentrici e bizzarri) in came e 
ossa - con l'esclusione dei fantasmi 
e di ogni forma di ectoplasma, 
ovviamente... Come ogni 
giornalista che si rispetta i due 
battibeccano un po' su chi 
parteciperà alla prestigiosissima 
festa ( “io son più esperto în 
questo genere di feste”, “tu non sei 
mai andato oltre la sagra del 
bowling di quartiere”, “io sono il 
figlio segreto di Gozzilla”... Le 
solite cose, insomma) e alla fine 
decidono che Sue Bergman è la 
più adatta all'incarico. Raggiunta 
la villa di Otto Hannover, 
proprietario dei più importanti 
studios di Hollywood specializzati 
in pellicole di mostri et similia, la 
nostra cara Sue inizia a registrare e 
trascrivere interviste e colloqui con 
gli strampalati invitati, finché non 
si interessa in particolare allo 


La nostra amica giornalista è un 
vero e proprio esempio di 
dedizione al lavoro: guardate 
come intervista King Kong! 
Straordinario... 


Frankie ha finalmente incontrato 
Sue ed è pronto a spiegargli per 
filo e per segno cosa si 
nasconda dietro al magico 
mondo di Hollywood. 
Riusciranno i due a salvarsi la 
pellaccia? 


HOLLYWOOD MONSTERS 


"Ogni volta che si porta il cursore sul lato inferiore dello schermo si attiverà — 
l'interfaccia dei comandi/inventario. 


strano comportamento di 
Frankenstein che si mostra 
decisamente irrequieto, lo segue di 
nascosto e... Îl giorno seguente 
alla redazione del The Quili non si 
hanno più notizie della giornalista: 
le sarà mica successo qualcosa? 
Preoccupato il buon Ron Ashman 
decide di mettersi sulle sue tracce 
e inizierà una ricerca che lo porterà 


Lo scontroso Conte Dracula non 
ha nessuna voglia di collaborare 
alla nostra ricerca... Forse se gli 
vromettessimo una bella 
fiorentina al sangue... 
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in giro per il mondo a investigare 
sulle oscure trame che si annidano 
nell’orrorifico jet set di Hollywood. 
Come avrete sicuramente dedotto 
da quanto detto finora e da ciò che 
avevo anticipato în precedenza, la 
caratteristica fondamentale di 
Hollywood Monsters, oltre alla 
chiara ispirazione ai vari Broken 
Sword e alle produzioni 
“cartoonose” tipiche di casa 
LucasArts, è senz'ombra di 
dubbio rappresentata dalla 
trama ricca di spunti 
divertenti e di situazioni 
ben oltre il limite del 
paradossale, anche troppo 
in alcuni casi... In 
particolare merita 
decisamente una menzione 
il lavoro svolto dagli 
sceneggiatori dei Pendulo 
Studios per tratteggiare al 
meglio tutti i personaggi 
presenti in quest'avventura, 
a partire dal mostro di 
Frankenstein che è la copia 
sputata della creatura 
intelligente e forbita che era 
diventata al termine del mitico 
Frankenstein Junior di Mel Brooks 
(al quale si rifà anche la 
caratterizzazione di Igor, che se 


interrogato sulla sua famosa gobba 
risponde meravigliato “quale 
gobba?"), passando per il “Dottor 
Mosca”, un essere che ha sbagliato 
un esperimento e ora si trova ad 
avere l'aspetto di una mosca 
costretta a cospargere il cibo di 
poltiglia verde per poterlo digerire 
(non venitemi a dire che non vi 
dice niente tutto questo... Potrei 
anche farvi del 

male...), fino ad 

arrivare al Conte 

Dracula, 

rappresentato come 

un attore anziano e 

ormai in declino, 

costantemente irritato 

dai vari premi alla 

carriera e dai nuovi e 

scapigliati attori che 

odia con tutte le sue 

forze 

Passando ad 

analizzare un po' le 

caratteristiche 

tecniche di 

Hollywood Monsters, 

la prima cosa che 

salta subito all'occhio è 
l'interfaccia dì gioco prescelta, una 
specie di menu a tendina 
richiamabile portando il cursore sul 
bordo inferiore dello schermo che 
contiene allo stesso tempo i 
comandi di gioco (gli ormai 
insostituibili “prendi, parla, dai, 
guarda, aprì e chiudi”) e 
l'inventario degli oggetti. A 
differenza di molti altri titoli “punta 
& clicca” che hanno ormai da 
tempo adottato alcuni semplici 
espedienti per sollevare il giocatore 
dalle operazioni “di routine", 
definendo ad esempio un tasto del 
mouse sensibile al contesto (se 
clicchiamo su una porta verrà 
attivato automaticamente il 
comando apri, se lo facciamo con 
un oggetto lo prenderemo e così 
via), Hollywood Monsters manca 
completamente di accorgimenti per 
semplificare un po' le operazioni di 
gioco: tutto questo si traduce in 


Hollywood Monster è la 
classica avventura animata 


una serie di interminabili sequenze 
di operazioni banali e ripetitive 
quantomeno un po’ fastidiose. 
Altra mancanza, ma qui lo 
‘ammetto sono un po' cattivo io a 
considerarla tale, è l'assoluta 
impossibilità a tagliare i momenti 
morti, permettendo ad esempio di 
saltare direttamente ad un'altra 
locazione senza aspettare che il 


Il castello di Dracula non è certo 
accogliente come un villaggio 
turistico... Forse è l caso di 
filarsela al più presto, meglio 
ancora se prima scendiamo al 

pian terreno... 


personaggio abbia percorso tutta la 
strada e cose del genere. Vabbuò, 
che ci volete fare... Vorrà dire che 
ci dovremo rimboccare un po' le 
maniche e magari attendere 
qualche secondo di più 

Per concludere non mi rimane altro 
che sottolineare il più che discreto 
lavoro di doppiaggio e traduzione 
del titolo e, più in generale, tutto 
l'accompagnamento sonoro 
davvero divertente e curato. 
Quanto a me non preoccupatevi: la 
prossima volta che il Gatto mi 
propone una festa con mostri, 
starò ben attento a non 
accettare... 


Massimo “NKZ" Nichini 


eliminare i tempi morti e 
nessun tipo di comando 


LO 
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dalla trama divertente a cuì 
siamo abituati fin dall'alba 
dei tempi, e son sicuro che 
ci saranno molte persone 
che solo a sentire tale 
affermazione faranno i salti 
di gioia. Se dal punto di 
vista grafico e sonoro non 
si può che parlare bene del 
lavoro svolto dagli 
sviluppatori, lo stesso 
purtroppo non si può dire 
dell'interfaccia di gioco, 
che più di un occasione 
mostra chiaramente di 
into debole 
rità, tutte 
use che si possono 
o il sistema 
lo non vanno oltre 
al fatti descritti nella 
recensione (impossibilità di 


automatico) e quindi non 
creano altro che fastidio 
al giocatore, ma resta 
comunque il fatto che | 
giocatori meno pazienti 
potrebbero non accettare 
questo tipo di 
impostazione. Per il resto 
la trama è 
sufficientemente ricca di 
spunti e varia da 
garantire al gioco una 
buona longevità. Un titolo 
da prendere in 
considerazione. 

In chiusura, vi ricordo 
come Hollywood 
Monsters sia disponibile 
in tutte le edicole d'Italia 
{n caso contrario, vorrà 
dire che la vostra l'avrà 
già esaurito...) 


La cacela di Ron lo porterà in ogni angolo del mondo, anche ln Scozia per 
visitare il leggendario “Lago Ness”... Dove un pescatore sta cercando di 
catturare il famoso mostro con una semplice canna da pesca... Roba da matti! 


e 


Longevità 


Le richieste hardware per giocare a Hollywood Monsters 
sono decisamente abbordabili anche da chi non 
possiede un computer pompatissimo; Pentium 75 (ma 
vi consiglio almeno un 100), 8 MB di RAM e almeno 
15 MB di spazio sul vostro disco fisso. ll gioco utilizza | 
driver DirectX e quindi è compatibile con tutte le schede 
audio e video supportate 


Sfogatevi giocando a 


Gran Turismo. 


E) 


La realtà di tutti i giorni può essere limitante. La realtà di Gran Turismo, invece, non conosce 
limiti. Di velocità. Di divertimento. Di competizione. (Di velocità l'abbiamo già detto?) 
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RECENSIONI IN BREVE. 


[Davvero interessante questa 
‘coproduzione tra la Réunion 
des Musées Nationaux e la Cryo, 
già artefice di avventure grafiche 
per PC su cul i giudizi furono molto 
controversi, che mira a trasformare 
le usuali ambientazioni di un 
videogioco in qualcosa di 
educativo. Egypt, manco a dirlo, 
poggia i suoi piedi in due scarpe, 
quella dell'edutainment da una 
parte e quella molto più spinosa 
delle avventure grafiche dall'altra, 
cadendo 
rovinosamente 
a terra. 

Sì dovrebbe 
spiegare alla 
Cryo che per 
un 
‘avventuriero la 
cosa più 
importante 
non è 


pochi mesi dall'uscita di Total 

Annihilation, eccellente prima 
prova d'autore da parte dei 
Cavedog, ecco giungere il primo 
add-on ufficiale per questo notevole 
strategico in tempo reale, che nulla 
ha da invidiare a più blasonati e 
affermati titoli del genere. Grazie 
infatti a un motore grafico più che 
funzionale, a una giocabilità 


tempo di record la Medium 
propone anche in Italia un 
Mission Pack per Quake 2 
sviluppato da una fantomatica 
Head Games: il titolo è Juggernaut, 
sottotitolo “a nuova storia”. E che 
storia! Quello che però vi 
interesserà, ci posso scommettere, 
si può riassumere nella domanda 
cara a MA: “sì, ma è bello?". Come 
avete potuto intuire dal voto, non 
tanto. 
Per carità, di contenuto ce n'è: un 
sacco di livelli per il gioco singolo e 
qualcuno per il deathmatch, nuove 
armi (tra cui una molto bella, che 
spara quelle che sembrano schegge 
di vetro... ahia!) e anche qualche 
nuovo mostro costruîto per lo più 
sostituendo il modello 
tridimensionale di qualche nemico 
originale di Quake 2 come i grunt 
salsicciometicci, gli Enforcer (i tipi 


un'ambientazione ultrarealistica 
con grafica iperdettagliata e 
annesso motore 3D "Bada 
Enhanced" che ruota zumma e va a 
manetta, e che quindi tutte le sue 
avventure sono sempre partite dai 
presupposti sbagliati. In 
particolare, qui non si riesce bene a 
capire se la coproduzione e gli 
scopi “educativi” dell'avventura 
siano il motivo per cui si è data 
così scarsa importanza alla 
difficoltà degli enigmi oppure se si 
è cercata volontariamente una 
scusante per le stesse lacune. 

In sostanza, la grafica di questo 
gioco è più che bella, è sopraffina, 
si muove bene ed effettivamente fa 
il suo bel figurone, anche se ogni 
tanto sembra di trovarsi di fronte a 
un Egitto di plastica. Anche il 
sonoro è molto curato, con musiche 
d’ambientazione e dialoghi recitati 
abbastanza bene. E' il resto, che 


solamente in minima parte minata 
da un'interfaccia di gioco più 
complessa di ogni altro suo simile, 
ma soprattutto all'incr ile 
varietà di situazioni e di unità 
d'attacco a disposizione, l'originale 
TA si è più che meritato un posto 
d'onore nell'olimpo di questa 
atfollatissima categoria. Le cose 
quindi non possono che migliorare 
grazie al nuovo set di missioni e di 
unità belliche messe a nostra 
disposizione. Ma diamo un'occhiata 
più da vicino a quanto ci viene 
offerto in questo “Total 
Annihilation: The Core 
Contingency”. installando quanto 
presente nel CD di TA:TCC sopra 
alla precedente versione di TA 
(necessaria per il funzionamento 
del pacchetto) avremo la possibilità 
di giocare un totale di 75 differenti 


tozzi con il mitra al posto del 
braccio) o i Berserker. In pratica il 
comportamento, le armi e anche le 
tecniche d'attacco non sono 
assolutamente cambiate: è 
cambiato solo l'aspetto. Questo fa 
sì che ben presto il giocatore sì 
cimenti a riconoscere gli avversari 
“travestiti” e potete immaginare 
che la cosa non coinvolga più di 
tanto. 

Un altro fattore poco piacevole è il 
design dei livelli: sono diseguali per 
qualità e sembra che il concetto di 


purtroppo non quadra: enigmi facili, 
morti improvvise e ineluttabili, 
dialoghi che a volte si ripetono 
senza un preciso perché, e tanti altri 
piccoli difettucci qua e tà nel parser, 
ci portano ineluttabilmente indietro 
negli annì, non abbastanza 
purtroppo per arrivare al 1156 
avanti Cristo. 

Come se non bastasse, nella scatola 
è inclusa anche... LA SOLUZIONE 
DEL GIOCO! Incredibile a dirsi, ma 
così il plot (vostro padre è stato 
ingiustamente accusato di un reato 
che non ha commesso e voi dovete 
inchiodare il vero responsabile), da 
banale diventa persino scontato, un 
pretesto per vedere tanta grafica che 
in teoria avrebbe scopi di 
acculturamento 

storico, e non 

di piacevole 


gradito) svago. Mi lascia molto, 
davvero mooolto perplesso. 
Consigliato solo a chi è allergico ai 
libri di storia ma vorrebbe saperne 
qualcosa di più in fatto di usi e 
costumi egiziani. 

PB 


le VOTAZIONE) MT MT 
maggiormente 


missioni utilizzando le ben 225 


unità presenti nel gioco. Sempre 
grazie a TCC il numero totale di 
livelli destinati al multiplayer sale a 
50, ma grazie al richiestissimo 
editor di mappe e missioni 
compreso nel 
add-on, questo 
numero può 
facilmente 
crescere fino 


“difficoltà hard" sia limitato alla 
moltiplicazione indiscriminata di 
mostrì. Non voglio dire che in 
questo mission pack non ci sia 
nulla d'apprezzabile: qualche 
modello tridimensionale è bello e 
anche alcuni degli oggetti che 
{troppo sporadicamente) fanno da 
contorno e “arredano” le mappe 
sono degni di nota. Ma tutto è 
vanificato dal vero grande difetto di 
Juggernaut, e cioè la bruttezza 
delle texture - un aspetto dei giochi 
3D inspiegabilmente sottovalutato, 
anche per produzioni ben più 
blasonate di questa (penso a Tomb 
Raider 2). 

Che dire quindi? Che Juggernaut 
non mi ha proprio esaltato: 
probabilmente 
gli 
sviluppatori 
della Head 


all'infinito. E' questo uno degli 
aspetti più interessanti di tutto il 
prodotto in questione, che non si 
limita fornire semplicemente una 
nuova serie di missioni ma che 
amplia la disponibilità all'interno 
del gioco e fornisce un comodo 
strumento per lo sviluppo di nuovi 
playground fai-da-te. Un prodotto 
dannatamente necessario a tutti gli 
estimatori dell'originale Total 
Annihilation e un'ottima occasione 
per andare a riconsiderare questo 
titolo per chiunque abbia sorvolato 
troppo in fretta sul piccolo di casa 
Cavedog. 

NKZ 
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Games si sono 
trovati nella 
necessità di 
terminare il 
loro lavoro in 
tutta fretta per 
uscire nei 
negozi prima 
del Mission 
Pack ufficiale 
sviluppato dalla Xatrix 0, peggio 
ancora, dei nuovi shooter 3D come 
SIN, Half-life o Unreal. In 
definitiva, consigliato solo a chi 
deve spararsi 3 ore di Quake2 al 
giorno per non stare male, oppure 
fa collezione di CD-ROM di livelli 
aggiuntivi. 
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® Acceleratore grafico 3D 3Dfx Voodoo? Graphics ® Supporto delle specifiche di conformità 2.1 per il bus PCI 
® Un Pixelfx con 4Mb di memoria frame buffer ® Fino a 100 Frame Per Secondo con i giochi più 
® Due Texelfx ognuno con 2Mb o 4Mb di memoria texture comuni! 

buffer ® Glide supportate con Windows 95 e Windows NT4 
© 8Mb o 12Mb di memoria EDO DRAM totale ® Principali API supportate: Glide, Direct 3D, Renderware, 
® Scan Line Interleaving - consente di usare contempora- —Brender, GiQuake driver 


neamente 2 schede dello stesso tipo sullo stesso PC! ® Compatibile con tutti | giochi progettati per i precedenti 
® Uscita Tv per connettersi direttamente a televisori NTISCO chipset Voodoo 


PAL (opzionale) ® 5 anni di garanzia 
© 800x600 con z/buffer 
® 1024x768 con z/buffer (in modalità SLI) Risoluzioni Glide e Direct3D per Windows 95 


® 90 Mpixels/sec sustained fill rate (fino a 180 Mpixels/sec 
in modalità SLI) con LOD MIP-mapping, Z-buffering, alpha- 
blending e fogging abilitati 
® 3M triangle/sec filtered, LOD MIP-mapped, Z-buffered, 
alpha-blended, fogged, textured triangles 
® Multiple textures per pixel in un singolo passaggio e 
fetti 3D tra i quali fog, transparency, 
aps, detail textures e morphing 
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L'E3 di Atlanta investe tutto e tutti nell'industria dei videogiochi e di riflesso investirà anche le nostre paginette 
Hardware, quando torneremo (speriamo trionfanti) dagli States con quante più “buone nuove” possil 
riguardo al futuro delle periferiche da gioco. Di sicuro sappiamo poco, ma quel poco è buono: sia il G200 di Matrox che D 
il Banshee di 3Dfx verranno mostrati alla fiera; per il resto, non vi resta che pazientare ancora un mese. 
Tornando al presente, ecco le attese prove di due Voodoo2 dal “brand name” ben noto: La Monster3D Il e la Righteous Il, 
entrambe in versione da 12MB. Il voto, anche per coerenza con quello della 3DBlaster, è assegnato 
quasi d'ufficio, ma con tutte le precauzioni del caso legate all'hardware necessario a ben supportare queste meraviglie 
e all'attualmente scarso supporto software (o meglio, all'attualmente scarsa familiarità degli sviluppatori = 
con le schede stesse). Ci tocca essere ripetitivi, ma senza dubbio sarà proprio l'E3 il vero trampolino di lancio del 
Voodoo2, così come lo era stato l'anno scorso per il primo chipset made in 3Dfx. E la storia si ripete, 
ancora una volta, solo più grande, più bella e con qualche migliaio di poligoni al secondo in più... 


ORCHID RIGHTEOUS 3D 12MB 


\& Orchid anticipo sul 
era stata, a suo tempo, la prima mercato, così 
compagnia a distribuire una scheda come era 


3Dfx assieme a Diamond e, a successo 
nuova Voodoo2, sembra che il le prime Voodoo. 
concetto gli stia particolarmente a Il fatto che siano 


cuore, visto che si tratta di una in molti a 
scatola pressoché identica a quella produrle, e tutti 
della scheda precedente. Abbiamo grandi nomi, è 
provato la versione da 12MB, che sintomo del 


orRcuio 


de Righteoys 


Ro 30 Game Tities Included 
(così come la Diamond) si rifà grande successo DN [son back lor additional tte] 
scrupolosamente al reference commerciale 

design proposto dalla 3Dfx realizzato da 

Interactive e monta una 3Dfx. Ciò non 


spropositata quantità di chip RAM significa, tuttavia, 
(della stessa marca di Diamond) da che le vecchie 


100MHz e 25ns di tempo schede debbano 

d'accesso, persino sulla parte andare già in 

posteriore della scheda stessa pensione e sia 

Come tutte le Voodoo2 è molto irrimediabilmente 

lunga, cosa che può provocare ora di far spazio db 

qualche preoccupazione per chi al nuovo che z 

intende installarla in un case avanza, anche ni 

piuttosto affollato: io ho avuto perché di 

qualche imbarazzo iniziale e per software dedicato 

scovare uno slot PCI con sufficiente. per le nuove 

spazio aperto ho dovuto librerie Glide se — = 

rivoluzionare l'ordine delle mie ne vede ancora 

schede, non potendo comunque poco (diciamo pure niente). Se su Amiga diversi anni fa e vi farà semplice e ben realizzato, e c'è un 
evitare che alcuni dei chip RAM volete un consiglio, io aspetterei fare sicuramente bella figura con gli sistema di riconoscimento 

della parte posteriore venissero a almeno fino a settembre; è amici, quando gli mostrerete il automatico della configurazione 


contatto con la daughterboard della inevitabile, comunque, comprare vostro nuovo acquisto. Il bundle dell'eventuale modalità SLI (le due 
mia Monster Sound. Sì tratta una Voodoo2 prima 0 poi, della Righteous Il è senza appello il famose schede montate in 
comunque di un fattore ininfluente, soprattutto per chi vuole rimanere più sensazionale finora visto sul sincronia). Provando la scheda su 


specie per chi ha computer al passo con l'ultima parola in fatto Mercato: assieme alla scheda vi —un Pentium Il a 266MHz, con 
“grandi” e non monta più di una 0 di videogiochi, ma così come il vengono infatti regalati G-Police, 64MB di memoria, abbiamo 

due schede negli slot PCI (com'è —passato ci insegna, si può aspettare Incoming, Jedi Knight: Ambush at ottenuto circa 75 frames al 
generalmente). Iniziamo subito col che i prezzi scendano (anche quelli _ Altyr 5 e BattleZone. Si tratta di _—secondo con Quake Il in modalità 


dire, come già segnalato nel dei Pentium II...) e che il supporto Quattro titoli eccellenti, 640x480 a 16-bit. La cosa 
cappello introduttivo, che sia software si allarghi a macchia particolarmente adatti a mostrare le sensazionale è però che col 
questa scheda che tutte le Voodoo2 d'olio, come senza alcun dubbio Potenzialità della nuova scheda e crescere della risoluzione, il frame 
meritano sì di essere acquistate accadrà. Ma torniamo alla scheda tutti recensiti da noi con voti rate non cala in maniera sensibile, 
ma a patto che si possegga in senso stretto: in quanto a qualità superiori al 91. Certo, il prezzo è —tant’è vero che in 800x600 le 


l'hardware adatto a supportarle: vi costruttiva nessun appunto e anche per questo motivo più alto —immagini al secondo sono state 
posso infatti dire che, utilizzandola sembra che la Orchid abbia delle schede della stessa categoria, poco meno di 73. Chissà cosa ci 
con un P166 con 32MB di imparato dai problemi della prima —ma se non avete questi titoli ne aspetta montando due schede in 
memoria su cui era in precedenza Righteous (che montava RAM dal vale senza dubbio la pena. Il parallelo e permettendoci così di 
montata una Monster 3D, non sono surriscaldamento facile), visto che i software gestionale della scheda è goderci la risoluzione 1024x768! 
riuscito Aa Mira materiali utilizzati danno la 

sostanziali e, anzi, la scheda massima impressione di 

risultava molto più affaticata e Meuezsa, Linendiazione È MEO aliscdigicar vidi 
quindi maggiormente dipendente estremamente semplice e 3 

dalla CPU rispetto alle prime Galia aiar driver Dar A PREZZO AL PUBBLICO: bundle in circolazione; tutto 
Voodoo, In parole semplici: se non funzionamento della scheda, L.700.000 (indicativo) ciò ha un prezzo, ma siamo 
veti uni Ponti ii ace cola su disco ssiche an TECNICA: 5 certi che potrà scendere 


BUNDLE: 5 entro pochi mesi. Da 

PERFORMANCE: 5 prendere subito solo se siete 
INSTALLAZIONE: 5 dotati di ottimo hardware e not 
sapete aspettare 


perdere. Cercherò di rendere breve bellissimo programma di 
l'excursus, che meriterebbe forse benchmark chiamato Final 

una trattazione a parte: le schede Reality: è molto simile a uno 
Voodoo2 sono leggermente in dei classici “demo” che giravano 


BTEC C-316 


opo l'avveniristica cuffia-microfono del mese scorso, proseguiamo la nostra piccola rassegna Labtec con il 
modello C-316, dotato delle medesime caratteristiche audio-dinamiche, ma molto differente in quanto a 


flessi 


impostazione globale: si tratta infatti di una cuffia monoauricolare, con un'astina contenente un microfono ad alta 
qualità, che si indossa lasciando libero l'orecchio destro, un po' alla maniera degli allenatori di football americano o 
dei direttori sportivi di Formula Uno, per fare paragoni un po' ganassa. Come il precedente modello, è particolarmente 
indicata per gli usi che richiedono un uso costante del microfono e consente di essere indossata per diverse ore senza 
compromettere il comfort. Sia l'auricolare che il microfono sono progettati con le consuete tecnologie Labtec volte a 
ridurre il rumore e aumentare la risposta in frequenza; il microfono, in particolare, 
produce un segnale forte e pulito, grazie al sistema N-DAT che elimina il 
fruscio di fondo e discerne la voce dai suoni ambientali. Il microfono 
stesso è poi montato su un’astina completamente regolabile, visto che è 
le è può essere mantenuta in qualsiasi posizione. Vista la 
crescente diffusione dei sistemi di riconoscimento vocale, questa è una 
cuffia particolarmente utile, dato che offre un microfono comodo e 
“indossabile”, ma anche un auricolare di controllo che amplia le 
funzionalità della cuffia stessa. La qualità dei materiale e la durata dei 
componenti sono agli standard cui la Labtec ci ha da sempre abituato. 


BISTRIBUTORE: 
RS Ricerca 
PREZZO AL 
PUBBLICO: N/D 
TECNICA: 4 
BUNDLE: N/D 
PERFORMANCE: 4 
ESTETICA: 4 


=_TO}. Ottima soluzione per chi vuole 
un microfono comodo e di 
alta qualità, senza 
rinunciare al controllo 


lubbio la scheda 3Dfx pi 
venduta e apprezzata, specie in virtù 
della sua ottima qualità costruttiva 
(consentiva un notevole overclock) e 
dell'affidabilità e la costanza con cui 
venivano aggiornati i driver. E' 
naturale quindi che Diamond 
mantenesse una posizione 
privilegiata anche nel mercato delle 
Voodoo2, nonostante abbia dovuto 
chinare il capo, almeno in termini di 
tempi d'uscita, di fronte al gigante 
Creative Labs. Già disponibile anche 
in versione da 8MB, la Monster Il 
segue, come la Orchid, il reference 
design della 3Dfx Interactive e risulta 
quindi pressoché identica alla 
succitata scheda. Confermando la 
popolarità del precedente modello, la 
Monster è già la Voodoo2 più 
venduta sul mercato americano e i 
relativi driver hanno già subito un 
aggiornamento dalla data di 
commercializzazione. Il bundle, pur 
non al livello della Righteous, è di 
tutto rispetto: BattleZone e Incoming 
sono presenti anche in questo caso, 
e si propongono quindi per la palma 
di “giochi più bundleati", che ancora 


95MHz 


Magic da 


appartiene allo storico MechWarrior 


consigliati). Le 
RAM sono le 
“solite” Silicon 


100MHz e 

25ns, ed esiste 
ovviamente la 
possibilità di 

montare due schede in 


DIAMOND MONSTER 3D Il 12MB oa sti 
prima Monster 3D è stata senza terzo incomodo è il meno 


entusiasmante Monster Truck 
Madness ll di Microsoft. Visto che i 
test sul nostro Pentium Il sarebbero 
risultati assolutamente aderenti a 
quelli ottenuti con la Orchid, 
abbiamo preferito provare la Monster 
su un sistema Pentium semplice, un 
200MHz con 32 mega di RAM. Con 
Quake Il abbiamo così ottenuto poco 
più di 32 frame al secondo in 
640x480 e circa 31 in 800x600, 
segno ancora una volta che 
l'aumento di risoluzione non influisce 
sulle prestazioni. L'installazione della 
scheda è risultata come al solito 
immediata e il software di corredo 
prevede anche una piccola utility che 
permette di 
“legalmente” la CPU della 
scheda (fino a 


prezzo, anche in virtù del 


opportuni calc 


scendere in maniera tangil 


(secondo noi) per portarsi 


tagliando che, rispedito all 
con le prove d'acquisto di 


yverclockare 


DISTRIBUTORE: 
Diamond Multimedia 
PREZZO AL PUBBLICO: 
L.550.000 + IVA 
TECNICA: 5 
BUNDLE: 4 
PERFORMANCE: 5 
INSTALLAZIONE: 5 


un'opportunità che la Diamond si 
diverte a definire “MEGAMonster”. Il 


“ridotto”, è leggermente inferiore a 
Orchid, sicché dovrete fare gli 

E' comunque 
prevedibile che i prezzi possano 


partire da settembre-ottobre, ovvero 
il primo momento davvero favorevole 


Voodoo2, Nella confezione americana 
della Monster Il è presente un 


un'eventuale Monster originale, vi 
consente di recuperare 50 dollari sul 
costo d'acquisto; non sappiamo 
tuttavia se la cosa è valida anche in 


Italia (probabilmente no) Eviterei di 
ripetermi e per ulteriori ragguagli vi 
rimando alla recensione della 
Righteous. Come ho già spiegato 
altrove, il voto è assegnato 
praticamente d'ufficio a entrambe le 
schede, sia per la loro qualità 
indiscutibile, sia perché saranno 
presto indispensabili, sia per 
coerenza con il voto assegnato a 
Creative. Rimangono però tutte le 
riserve del caso legate all'hardware e 
al supporto software: insomma, le 
Voodoo2 per il momento sono delle 
super-macchine che necessitano di 
una benzina quasi introvabile e di 
box lussuosissimi che in pochi già 
possiedono, ma il loro valore 
intrinseco non può essere messo in 
discussione. 


bundle 


bile già a 
a casa una 


la Diamond 


Il bundle è meno esaltante di quello 
della Orchid, ma la scheda è 
esattamente identica; il software 
consente di ovierclockare il 
5' chipset fino a 95MHz; per il resto 
TY valgono le raccomandazioni già 
espresse. 


ggetto decisamente curioso, questo: trattasi di 

‘una touchpad che integra anche una mini 
lavagna con penna senza filo, che può quindi 
funzionare contemporaneamente come un mouse 
e come una tavoletta grafica di dimensioni ultra- 
ridotte. Dando una rapida occhiata alla confezione 
della Visa Pen si pensa subito a un qualche tipo 
di periferica per bambini, dato che l'oggetto 
assomiglia a una tavolozza dei colori, e la relativa 
touch-pad riporta disegni stravaganti come un 
campo da golf o il Golden Gate. Tuttavia non si 
tratta affatto di un giocattolo, ma di un avanzato 
sistema multi-funzione che consente di controllare 
le funzioni di un normale mouse e di disegnare o 
scrivere utilizzando una penna senza filo. 
Chiunque di voi possieda un PC portatile sarà già 
uso al touchpad, che permette di controllare il 
puntatore del mouse sfiorando con il dito la 
superficie della lavagnetta; usando invece la 
penna è possibile effettuare piccoli disegni e 
soprattutto inserire la propria firma per 
posizionarla, ad esempio, in calce ai documenti 0 
ai messaggi di posta elettronica. Tramite la Visa 
Pen si può persino utilizzare un software di 
riconoscimento della scrittura, alla maniera dei 
più evoluti personal organizer. La risoluzione si 


VISA PEN IO ‘spinge fino a 1024x1024 


dots, e i quattro tasti presenti 
controllano le funzioni dei tre 
tasti mouse più una Hot Key con 
varie funzioni assegnabili. Il 
materiale della touchpad è 
resistente persino al sudore, 
piaga classica di questi sistemi di 
puntamento ed è piacevolmente 
scorrevole sia alla pelle che alla 
punta della penna. Non sono necessarie fonti di 
alimentazione esterna e la connessione è passante 
sia tramite porta tastiera che seriale. Il software di 
installazione è in Italiano, così come il manuale, 
mentre il setup della Visa Pen è piuttosto 
semplice e rapido. Il 


funzionamento è privo _aSfSTRIBUTORE: 

di grandi difetti, Flying Star 

anche se è PREZZO AL PUBBLICO: 
relativamente L.139.000 

scomodo per via TECNICA: 4 

delle ridotte BUNDLE: 3 

dimensioni 


PERFORMANCE: 3 


dell'oggetto, che lo INSTALLAZIONE: 4 


rendono più consono 
all'uso con un PC 
notebook. Insomma, una 


discorso per la grottesca penna inclusa, fermo 


periferica senza dubbio 
originale, di buona qualità 
costruttiva e pratica da usare, 
nei riguardi della quale non 
possiamo che esprimere le 
nostre perplessità 
relativamente al suo aspetto, 
inspiegabilmente naive, che la 
rende un po' “fuori luogo" su 
una scrivania da lavoro, ove 
invece trova il suo habitat naturale. Stesso 


restando che è possibile usare una qualunque 
penna a sfera. 


=_TO}. Una periferica dall'aspetto 
curioso, ma dalla buona 
funzionalità; encomiabile 
L, per l'efficienza e per le 
© dimensioni ridotte, è 
&” particolarmente adatta ai 
#3 sistemi notebook. 


HARDWARE NEWS 


LA LABTEC 
SUL USB 


che pro? Stando alla Labtec, 
questa soluzione permetterebbe 


computer “fatto e finito” e solo 
successivamente (con la 


hi libertà assoluta dalle diffusione di Windows 98) D 
‘ultimo comunicato stampa pervenutoci dalla _ interferenze elettromagnetiche, saranno vendute direttamente al 
Labtec ha scatenato in redazione le più interferenze che possono pubblico a un prezzo di circa 
grasse risate: una coppia di fogli con allegata verificarsi quando le casse sono 180.000 (cifra ottenuta 
Una diapositiva e una bella frase al centro della collegate a una scheda sonora convertendo il prezzo in sterline où 
prima pagina che dichiarava “ Le LCS-1041 {e cioè nella quasi totalità dei previsto per l'Inghilterra). Dove 
(una coppia di casse, ndr) sono completamente casi). In effetti, gli aggeggi in andremo a finire... 
plug & play. Windows 98 riconoscerà questione possono funzionare MA 
immediatamente gli altoparlanti dopo la Siege ali alal 
connessione e provvederà a caricare | driver prezizianie pisa E LA PHILIPS PURE = 


corretti”. Per delle casse? Bwahahahah! Ma a 


possa sembrare strana. | Già, perché il buon MA ancora non sapeva che anche Philips ha già in 


che servono i driver delle cass... Cosa? Sono 

USB? Ebbene sì: le suddette LCS-1041 USB (le 
potete vedere nella foto) sono le prime casse al 
mondo da attaccare alla porta USB (o Universal 
Serial Bus), del quale il nostro prode Gaburri vi 
ha già ampiamente illustrato l'illustrabile. Ma a 


USB verranno vendute 


e cioè ve le potrete 


Inizialmente le LCS-1041 
solo come prodotto DEM, 


ritrovare comprando un 


catalogo ben due modelli di impianti audio USB; anzi, la multinazionale 
Olandese si sta gettando a capofitto nel settore USB, che ritiene essere 
il futuro del plug & play. Come Philips, molte altre compagnie 
produrranno presto periferiche di questo tipo. Vi ricordo che la porta 
USB consente di collegare fino a 127 periferiche in maniera del tutto 
“trouble-free” a computer operanti tramite Windows 98; è direttamente 


ANCHE PER 
E’ 3D 


| trend è stato iniziato dall'ormai 

storica Monster Sound e sembra 
delle schede audio 3D è ormai un 
nella grafica 3D, produrre anche un 
modello di scheda sonora PCI 
stavolta il turno della Orchid, che 
affianca alla nuova Righteous la 


eccezione per il supporto A3D, che 
sembra completo, questa scheda 


lo scorso numero), che non alla più 
‘completa Monster Sound. 
Estremamente piccola e dalla forma 
fornisce la consueta accelerazione 
un ambiente audio correttamente 
spaziato sugli assi X, Y e Z. Ma sarà 


30? 


ORCHID IL SUONO 


destinato a una rapida ascesa: quello 
fenomeno inarrestabile. Sembra ormai 
d'obbligo, per le compagnie impegnate 


compatibile DirectSound 3D e A3D: è 


NuSound 3D, una scheda PCI basata 
sul chipset Aureal Vortex 8022. Fatta 


appare molto più simile per concezione 
alla SonicStorm di Videlogic (recensita 


stravagante (a trapezio), questa scheda 
sonora 3D, immergendo il giocatore in 


davvero qualcosa di cui non potremo 
fare a meno come di una scheda video 


cem 
® -9 


il sistema che riconosce e gestisce le periferiche collegate (anche 
stampanti, joystick e chincaglieria varia), caricando al contempo il 
software necessario al loro perfetto funzionamento. Ma la Philips si 
spinge oltre e ci presenta anche l'interessante joypad, molto simile al 
nuovo SideWinder di Microsoft, il quale credo rappresenti uno dei primi 
excursus videoludici della compagnia dai tempi del CD-I. Inutile dire 
che cercheremo di averlo fra le mani al più presto per una prova 
completa. 


LA TASTIERA 
D’ELITE 


Lì Microsoft ha aggiornato la 
ua popolare tastiera Natural 
Keyboard, il cui nuovo nome vede ;"%" | 
l'aggiunta della parola “Elite”, a 

segnalare l'aristocratica esclusività 
dell'oggetto. | cambiamenti 
rispetto alla precedente versione 
‘sono soprattutto di natura 
ergonomica: sebbene la fisionomia di base sia rimasta invariata, la Natural 
Keyboard è ora più piccola del 18%, raggruppa i tasti in maniera più 
funzionale e comprende un supporto per i polsi più ampio. Questa è stata 
la prima tastiera ergonomica a essere introdotta sul mercato e, per 
rinnovarla, sì è fatto ricorso alle richieste e alle osservazioni degli utenti, la 
maggioranza dei quali ha lamentato le eccessive dimensioni del modello 
originale. Secondo quanto assicurano gli studi ergonomici promossi da 
Microsoft, questa tastiera riduce lo stress da lavoro eliminando la 
possibilità di complicazioni ossee e muscolari, consentendo una corretta 
postura durante la digitazione. L'unica perplessità che posso addurre, per 
esperienza personale, è che bisogna essere dei battitori quasi provetti per 
sfruttare al meglio la Natural Keyboard, che senza un giusto periodo di 
assuefazione risulta infatti un po' più scomoda di una tradizionale. 


\ 


DINAMITE RIVA 

| Riva 128 è uno dei chipset più 
ipprezzati e rispettati e ha dato 
vita a schede grafiche di grande 
successo come la Diamond Viper 
V330. Ora la Nvidia, società 
produttrice del chip, ha fatto uscire 
una sua evoluzione, il Riva 128 ZX, 
che debutterà con la nuova Velocity 
ZX della STB. Disponibile in 
versione AGP 2.0, con 8MB di 
memoria, questa scheda promette 
prestazioni eccezionali sul fronte 2D 
e un supporto 3D che non teme 
confronti, il tutto a un prezzo 


piuttosto invitante, solo 149 dollari. 
Se già il precedente Riva aveva 
fatto sensazione, chissà cosa 
dovremo aspettarci da questa nuova 
ondata di schede. Il 
futuro è invece del 
Riva TNT, chip su 
cui poco si sa se non 
che è destinato a 
lasciare a bocca 
aperta tutti gli 
appassionati. 
Ulteriore evoluzione 
della medesima 
architettura a 128- 


bit, il TNT sembra essere la bomba 
del 1999: 7 milioni di transistor 
(contro i 3.5 milioni dello 2X), 
3.26B/sec di larghezza di banda 
per la memoria (contro 
1.6), 8 milioni di poligoni 
al secondo (contro 5), da 
4 a 16MB di memoria 
on-board e 250MHz di 
RAMDAC. Sono queste le 
| cifre entusiasmanti che 
{promette di ridisegnare il 
panorama delle schede 
grafiche tout-court, 
consentendo agevolmente 


NVIDIA 


risoluzioni fino a 1660x1200 con 
85Hz di refresh rate. Aspettiamo 
con la consueta ansia. 


Edil 


DI MOSTRI E 
ALTRE CREATURE 


‘a Diamond sale sul carrozzone 

Intel proponendo una fra le 
prime schede basate sul chipset 
1740: si tratta della Stealth Il 
G460, una scheda compatibile AGP 
2X con 8MB di memoria SDRAM. Il 
costo è estremamente contenuto 
(129 dollari negli USA) e la 
performance promette di essere 


esplosiva grazie alle ottime 
potenzialità 2D/3D dell'1740. 
Stando poi a quanto assicurano alla 
Diamond, la Stealth Il dovrebbe 
essere la più veloce scheda 
disponibile sul mercato basata su 
questo chipset. Il RAMDAC è da 
203MHz e il supporto per le 
risoluzioni si spinge fino a 
1600x1200 pixel, oppure 
1152x864 in modalità true-color. 


Sul fronte audio, la Diamond ha 
lanciato una versione aggiornata 
della sua scheda audio PCI 3D 
Monster Sound, la MX200. Le 
caratteristiche principali della 
scheda comprendono un 
sintetizzatore wavetable hardware a 
64 voci e il supporto di due coppie 
di diffusori, oltre naturalmente al 
supporto dei protocolli audio 
tridimensionali come A3D e 


DirectSound3D. Grazie a queste 
tecnologie l'ascoltatore si trova 
immerso in un ambiente sonoro 
spazialmente definito, che 
garantisce una totale immersione 
nel software, prettamente quello 
ludico. La MX200 è in grado di 
gestire 23 segnali audio 
indipendenti e dispone di una 
libreria audio on-board da 4 MB, 
ottenuta in licenza dalla Roland. 


xenia on lîine xenia on line 


presenta 


http://www.xenia.it 


N 


MROVO server 


http://www.xenia.it/Zzap! 


“Il più bel sito italiano dedicato al mondo dei me 


AGGIORNAMENTO 
TRA: : QUOTIDIANO: 


Tutto sugli emulatori, per 


rivivere le emozioni del Ogni giorno ; 


passato sul proprio computer 
Stasasga recensior 
Tutto ciò che vi serve per notizie importa nti e mill 


giocare in rete curiosità: sul I mondo. déi 


i videogiochi pet computer 
‘‘È” e.console, Ein più: articoli, 


News, patch, informazioni 


tecniche e driver per tutte le emulatori, patch © così via! 


schede acceleratrici 3D 


Ci scusiamo per l'inconveniente: 


durante la scorsa trasmissione, il Replay 
non è andato in onda. 

Abbiamo verificato i nostri sistemi e 
faremo in modo che non riaccada. Grazie. 


A... due mesi di 


news da comprimere in una sola 
paginetta! Allora dobbiamo partire 
a raffica: grandi novità sul fronte 
del MAME, innanzitutto. ll re degli 
emulatori ha raggiunto la release 
ufficiale 0.31, che stabilisce nuovi 


numero delle ROM supportate 
all'incedibile cifra di 478! Tutto ciò 
grazie a ben 134 nuove aggiunte, 
la cui qualità rende questa uscita 
una delle più memorabili per il 
MAME; tra i nuovi giochi abbiamo 
Arkanoid, Astro Invader, Bad 
Dudes (e la versione americana 
Dragon Ninja), Blockout, Boot Hill, 
Capcom Bowling, Choplifter, City 


record planetari portando il Connection, Commando (Sega), 
qualità dell'emulazione è 
sensibilmente superiore; potete 
comunque tenere una sola copia 
dei vari archivi grazie alle 
modifiche “tecniche” al 
codice di MAME, che 
l'hanno reso più 
flessibile e ne hanno 
modificato, in meglio, 
alcuni aspetti. Anche 
molti dei giochi già 
precedentemente 
supportati funzionano 
ora meglio, con colori o 
sonoro più accurato: 
tra le altre cose, ora 
possiamo giocare a 
Bubble Bobble con la 
musica! 
La seconda grande 
notizia sul fronte del 
MAME è che, 
finalmente, le beta 
release saranno 
sempre rese pubbliche: 
sono infatti già uscite 3 versioni 
beta della release 0.33 (la 0.32 è 
stata saltata per evitare confusione 
con Mame32 per Windows95), la 
quale si preannuncia già notevole 
con nuovi giochi del calibro di 
Klax, Double Dragon e Pacland. Si 
tratta, in sostanza, di un ritorno al 
passato, quando MAME usciva 
ogni lunedì: le release saranno 
forse meno stabili, ma potremo 
averne una nuova ogni 15-20 
giorni circa... che bello! 
Per completare le “vecchie” news, 
passiamo al Callus, che smentendo 
varie voci che lo volevano persino 
queste ROM, visto che la cancellato, è giunto di nuovo a noi 
con la release 0.30, che aggiunge 
il supporto per i seguenti giochi: 
Dynasty Wars, Pnickies, Chiki 
Chiki Boys, Muscle Bomber Duo, 
Cadillacs & Dinosaurs, Warriors of 
Fate, 1941, Punisher, Quiz and 
. Dragons, Mercs, Varth, Nemo e 
Saturday Night Slammasters — 
wow! Inoltre, questa release 
include anche un'interfaccia sullo 
stile di quella di NESticle e 
Genecyst (degli stessi Bloodlust 
Software); la dimensione degli 
procurarsi tutti i nuovi giochi costa 
diverse ore di collegamento. La 
qualità dell'emulazione è 
World Cup 90 della Tecmo era 
parecchio in voga al tempo dei 
mondiali di casa nostra, e 
rimane un gran bel gioco. 
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Dark Planet, Dominos, 
Gemini Wings, Heavy 
Barrel, Indiana Jones, Lode 
Runner, Marble Madness, 
Midnight Resistance, New 
Zealand Story (purtroppo 
preliminare), Ninja Gaiden, 
Pitfall 2, Rainbow Islands, 
Return of the Jedi, 
Robocop, Sly Spy, Speed 
Rumbler, Tetris, Tiger Road, 
Toki, Toobin, Wonderboy 
Deluxe e World Cup 90. 
Inoltre, il nuovo MAME 
invade proprio il terreno del 
Callus, supportando cinque 
giochi della scheda Capcom 
CPS-1: si tratta di Willow, 
Final Fight, UN Squadron, 
Mega Twins, Strider. 
Rimane comunque 
consigliabile utilizzare 
Callus per giocare con 


Punisher, ovvero una variazione sul tema 
“Final Fight" a cura del Callus e della 


Wonderboy Deluxe era già emulato dal 
System-8 Emulator, ma senza sonoro: in 
MAME è perfetto. 


archivi delle ROM è divenuta 
ancora più ingente, però, e 


Finalmente a casa nostra, grazie 
al MAME, la migliore versioni di 
Tetris di tutti i tempi, quella 


della Atari, 


Ù, 
" 


= 
,= 


” 
0004, 


4, 
VOCOCOCOOGONOGO 


SSR 


000) 
VA 


MI 


QRROO 
I 


DI KX 
cana 
IDONDO NINNI 


O) 
dA, 


%, 
$, 


Marble Madness è uno dei 
giochi più geniali di tutti i 
tempi, era ora che potessimo 
riprovare il piacere di giocarci. 


generalmente aumentata: quasi 
tutti i giochi hanno sonoro e 
musica completi e sono 
perfettamente giocabili a partire da 
un P133. 

Infine, le novità di prima mano: 
sono uscite le nuove versioni di 
Raine e di System16; quest'ultimo, 
oltre a essere sensibilmente più 
veloce, grazia del sonoro alcuni dei 
vecchi titoli (come OutRun, cui 
mancano ancora gli effetti, però), e 
aggiunge il supporto per S.D.I,, 
Moonwalker, Passing Shot, 
HeavyWeight Champ, E-Swat, 
Dynamite Dux, Tough Turt e 
Wonderboy Ill. Raine, dal canto 
suo, oltre a incorporare ora 
un'interfaccia, supporta svariati 
nuovi titoli: Bonze Adventure, 
Cadash, Final Blow, Master of 
Weapons, Mega Blast, Ninja Kids, 
Ninja Gaiden, Operation 
Thunderbolt, Super Space 
Invaders'91 e Zero Zone. 

E per chiudere, una notizia che 
farà felici i fan del Neo Geo: si sta 
muovendo qualcosa su questo 
fronte, e il primo segnale tangibile 
è NeoRage, il primo emulatore Neo 
Geo funzionante, ad opera degli 
stessi autori di Rage. E un'altra 
barriera sembra essere caduta... al 
mese prossimo! 
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|Battlezone Ti Mette Al Coi 


Battlezone porta la strategia in tempo 


reale al 


mite estremo, grazie ad un 


insieme rivoluzionario di azione e strategia. 


Tu sei un Comandante d'alto rango che prende decisioni dal suo 
carro armato da guerra personale. Conduci le truppe americane 
in missione per ottenere il controllo di una tecnologia aliena 
superiore, da impiegare contro i Sovietici... oppure attraversa le 
linee nemiche, dalla parte dei Sovietici. Solo il migliore 


sopravviverà a Battlezone. 


E tutto ciò che sta per accadere è sotto il tuo comando. 


Take Strategy to the Front Lines. 


AZIONE 3D 
Pilota una delle 20 macchine da 
guerra antigravitazionali e utilizza 


qualcosa come 20 armi devastanti 
(inclusi mortai, mine e la Thumper 
Device) In grado di scatenare dei 


veri e propri terremoti. 


COMPLETO CONTROLLO 
STRATEGICO 

Coordina attacchi di massa con 
oltre 30 diverse unità coinvolte 

fra cui carri armati, fanteria e 
torrette d'assalto mobili. Richiama 


l'artiglieria, posiziona i compagni. 
gestisci le scorte... e, tutto 
questo, dall'interno del tuo carro 
armato. 


IMMERSIONE DINAMICA 
IN PRIMA PERSONA 

Una volta perso il tuo mezzo in 
battaglia, balza fuori, mettiti al 
Sicuro e, grazie al fucile da 
un'altra unità. Fai quindi ritorno 
sul campo di battaglia di uno dei 
sette differenti pianeti o lune! 


‘hino, impadronisciti di 


n Grizzly Tank: 
Configura il Grizzly, 
il carro armato simbolo 
dell'esercito americano, 


direttamente sul campo di 
battaglia. 


Î Radar 3D: HÉ Scrap Meter Ùl SCAVENGER: 


Un radar topografico in 
3D mostra l'ampiezza 
del campo visivo, la 
posizione della tua 
base, delle tue unità e 
dei tuoi avversari. 


Lo Scrap Meter misura i 
rottami disponibili per 
permettere alle fabbriche 
di costruire nuove unità. 


rottami recuperabili 
dalle discariche o 


Manda lo Scavenger a 
raccogliere i preziosi 


distruggendo le unità 
sul campo di battaglia 


COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


RI MULTIGIOCATORE: 
Cimentati in battaglie in 
modalità strategica a più 
giocatori via LAN, modem 
o Internet; 0, ancora, in 
partite in Deathmatch 
fino a 8 giocatori. 


MI GRAFICA 
Propone un pieno 
supporto per D3D e un 
veloce motore per il 
rendering via software, 
che incorpora dati tratti 
dalle spedizioni spaziali 
della NASA. 


Ml CAMPAGNE 
Decidi di quale esercito 
essere il Comandante: 
combatti per la bandiera 
a stelle e strisce o per la 
stella rossa 


i ni PILOTI: 
| 1 piloti sono una risorsa. 


iaccia i piloti avversari 
che hanno perso il loro 
mezzo in battaglia oppure 
annientali, 

senza dimenticare di 
proteggere i tuoi, 
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È ARMAMENTO: 


Investi le risorse 
per riconfigurare 
l'armamento dei tuoi 
veicoli 


PC CD-ROM 


c 


[yes sa roca non acre confermata cita omo ale eb del ceh 
Vecchi amici Team 17 e dopo la nuova voce (solo parzialmente 
confermata) circa la possibile conversione su Amiga da parte dei Bitmap 
Brothers del loro successo Z, ho ricontattato (mosso da incredibile curiosità) 
tutti gli autori degli ultimi giochi usciti per Amiga che non si erano più fatti 
sentire, per sapere cosa stessero tramando e se avessero ancora intenzione 
di supportare la nostra macchina. Sinceramente il risultato della mia ricerca 
non è stato molto positivo, ma comunque è servito a chiarire alcune 
indiscrezioni che non avevano ancora trovato conferma: per esempio gli 
Invictus Team, delusi dalle vendite di ONESCAPEE, si sono buttati nel 
mercato PC e stanno sviluppando TEREP 2, ambizioso gioco di corse per 
macchine fuoristrada. L'italianissima Black Blade Software Design, invece, 
si sta riorganizzando al fine di produrre software per Windows95/98/NT, 
Mac0S8, Linux e BeOS (niente AmigaOS): dunque lo sviluppo di THE 
SHADOW OF THE THIRD MOON 2 PPC non è ancora iniziato, né è mai 
stato confermato il supporto per i processori PPC, nonostante la Titan 
continui a inserire il gioco tra la lista delle sue prossime pubblicazioni. Forse 
se ne riparlerà l'anno prossimo. Almeno la Pure Design, fortunatamente, sta 


lavorando ad alcuni progetti per Amiga: tra qualche mese saranno NATMB). 


disponibili altri due data disk 
di FLYIN' HIGH e subito 
dopo inizierà lo sviluppo di 
un progetto 3D ancora top- 
secret (che a giudicare dalle 
affermazioni degli autori 
potrebbe essere FLYIN' HIGH 
2). Per concludere gli Ablaze 
Entertainment, già autori del 
discreto THE STRANGERS 
pubblicato dalla Vulcan, 
stavano per completare il 
loro nuovo gioco DIVERSIA 
quando di colpo i 
clickBOOM, da bravi talent 
scout, si sono accaparrati 
tutti i diritti del gioco ed hanno deciso di pubblicarlo col nome di NAPALM 
(eheheh, vi dice niente?) (ecco dove avevo già visto quella grafica. 
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opo la serie interminabile di chiacchiere inutili che Petro Tyschtschenko di Amiga 

International andava rilasciando nelle varie manifestazioni, Amiga Inc. ha 
finalmente svelato i propri piani per il rilancio della nostra amata piattaforma. Le 
dichiarazioni di Jeff Schindler, rilasciate all'interno di un'apposita conferenza a porte 
chiuse in occasione del World Of Amiga 98 di Londra, sono state 
contemporaneamente diffuse attraverso un comunicato stampa e hanno scatenato una 
marea di polemiche e di dubbi nelle teste sempre più confuse della maltrattatissima 
comunità Amiga, che nemmeno dopo intere nottate passate tra newsgroup e canali di 
IRC è riuscita a capire cosa stia 
realmente succedendo. In pratica 
Amiga Inc. ha annunciato il rilascio 
del nuovo sistema operativo 
AmigaOS 4.0 entro novembre 1998, 
periodo in cui dovrebbe essere 
disponibile anche una nuova 
macchina che rappresenterà un 
punto di transizione verso gli Amiga 
del futuro, basati su un misterioso 
“super-chip” e su un probabile 
AmigaOS 5.0: entrambi comunque 
non saranno disponibili prima della 
fine del 1999. Non si è parlato del 
sistema operativo 3.5 che molti si 
aspettavano di trovare già bello e pronto per essere commercializzato, né si è parlato 
di quali saranno le caratteristiche delle nuove macchine, visto che a quanto pare il 
nuovo chip non è stato ancora deciso e, per il momento, gli sviluppatori stanno 
lavorando su sistemi basati su processori x86 (ossia dei comuni PC) dotati di schede 
SIAMESE PCI, mentre la compatibilità verso il basso è possibile solo tramite 
emulazione (in realtà di emulato c'è ben poco, visto che il Bridge, come lo chiama 
Amiga Inc., altro non è che l’InsideOut, un vero e proprio Amiga su scheda PCI 
NdTMB). Sebbene il presidente di Phase 5, visibilmente nervoso, non sia riuscito a 
strappare alcuna dichiarazione relativa ai processori PowerPC, pare che Amiga Inc., 
pur abbandonando di fatto il supporto per gli Amiga attuali, non si opporrà alle 
iniziative di terze ditte che volessero portare avanti un tale discorso: non si esclude 
quindi l'autorizzazione per l'eventuale porting dell’Amiga0S 4.0 su PowerPC, soluzione 
che personalmente ritengo la più umana per tutti quelli (come me) che non hanno il 
coraggio di vedere un Amiga costretto a funzionare dentro un PC. Infatti, secondo le 
voci che girano, il super-chip delle nuove macchine potrebbe essere un MERCED (la 
prossima generazione dell'MMX) (sinceramente credo opteranno per un ben più 
realistico Motorola G4. NdTMB). Senza ombra di dubbio tutte queste innovazioni 
garantiranno delle prestazioni di gran lunga superiori a quelle degli attuali Amiga, ma 
sinceramente la cosa che mi ha sconvolto è stata la naturalezza con cui Amiga Inc. ha 
completamente ignorato il salto di qualità che Phase 5 ci ha permesso di compiere 
grazie alle sue schede PPC, senza parlare della naturalezza con cui ha parlato di 
processori da sempre odiati come gli x86. 
Fortuna che Phase 5, Haage & Partner e Access Innovation (produttrice del BoXer), 
dopo un momento di comprensibile scoraggiamento, hanno reagito intelligentemente 
stipulando subito un'importante alleanza per garantire comunque un futuro all'Amiga 
“classico” (quello cioè dichiarato morto da Amiga Inc.) e per portare avanti la svolta 
già iniziata con i processori PowerPC: pare addirittura che Amiga Inc. abbia dato la 
propria benedizione all'alleanza. A 
conti fatti questa situazione ha fatto 
sì che Phase 5 e Haage & Partner 
facessero finalmente la pace 
(aprendo la strada all'ormai certa 
realizzazione comune di un 
AmigaOS ottimizzato per processori 
PowerPC), mentre per il resto non è 
cambiato proprio nulla: l'Amiga 
come lo intendiamo adesso sarà 
chiamato “Amiga classico”, mentre 
le nuove macchine di Amiga Inc. 
saranno chiamate “PC”. 


Blue Black Solution hanno recentemente rilasciato una 

presentazione multimediale per introdurre il proprio gioco, 
originariamente chiamato COUNTERSTRIKE e già trattato 
all'interno delle news di qualche mese fa, alle varie società del 
settore potenzialmente interessate alla pubblicazione del gioco. 
Vi ricordo che si tratta del solito clone di C&C, che in questo 
caso troverà il proprio scenario all'interno di una cruenta 
guerra tra Russia e Giappone e che probabilmente risiederà su 
più di un CD (visto che ci saranno una lunga introduzione, 
degli effetti sonori parlati sia in lingua inglese che tedesca ed 
anche un editor di livelli). Immancabili il supporto TCP/IP e 
quello per le schede grafiche, mentre i requisiti di sistema 
saranno relativamente bassi (030, 4mb di fast ram e lettore 
CD-ROM 4x). 


Ls VerkoSott, dopo essersi aggiudicata i diritti per la 
pubblicazione e la distribuzione di POWDER (sparatutto 
italiano) e di WHEELS ON FIRE (precedentemente distribuito 
come shareware), ha annunciato la prossima disponibilità di 
MOONBASES (il clone di C&C sviluppato dalla Homegrown 
Software) e di BEAMBENDER (gioco non meglio precisato). Nel 
frattempo i Deimos Design hanno annunciato di non voler più 
supportare il processore PowerPC nel loro prossimo gioco 
MAIM & MANGLE, polemizzando con i prezzi troppo alti 
dell'hardware, con la mancanza di un sistema operativo nativo 
per PPC e con il continuo scontro tra Phase 5 ed Haage & 
Partner (ma magari leggendo le ultimissime notizie ci avranno 
già ripensato). | ClicKBOOM, com'è ormai loro usanza, hanno 
organizzato una serie di interessanti incentivi per chi ordinerà 
subito una copia del loro prossimo gioco NAPALM, mettendo 
addirittura in palio un premio finale di 1000 dollari canadesi 
(www.clickboom.com). Infine la New Generetion Software è 
pronta per rilasciare entro giugno un primo demo giocabile di 
TRAPPED 3, oltre alla versione finale di un gioco ancora 
sconosciuto dal curioso titolo di WET - THE SEXY EMPIRE 
(sarà mica la versione Amiga di Lula? NATMB) 


A LOOK IN THE FUTURE 


| _NFORCE | 


n nuovo team di genialoidi provenienti dalla Repubblica 

(Ceca, gli Insanity, sta sviluppando un gioco che 
graficamente ricorda molto da vicino Quake, ma che in realtà 
se ne distacca nettamente sia per la giocabilità (è circa 3 
volte più veloce, almeno secondo gli autori) (in realtà è 
un'affermazione un po' esagerata, però su 060 ho visto con i 
miei occhi il gioco girare dai 13 ai 21 fps, sicuramente più 


galvanizzanti dei miseri 10 di Quake. 
NdTMB), sia per i forti elementi RPG 
che permetteranno di andare ben oltre 
il semplice blastaggio degli avversari 
alla ricerca dell'uscita del livello. Il 
nostro personaggio potrà via via 
migliorare le proprie caratteristiche 
(anche grazie a veri e propri negozi 
che ci permetteranno di spendere i 
soldi raccolti), mentre ogni missione 
prevederà degli obiettivi diversi 
all'interno di livelli non ordinati in cui 
incontreremo ascensori, teletrasporti, 
interruttori, sensori e altre diavolerie. 
Lo straordinario motore 3D di 
ENFORCE è in grado di gestire un 
grandissimo numero di elementi 
poligonali e di sorgenti luminose 
(incluse quelle dinamiche come per 
esempio le “fireball”, 0 palle di fuoco 
che dir si vogliano) oltre alle texture 
traslucenti e alle ombre, ma resta da 
appurare l'effettiva velocità di gioco 
(anche perché i requisiti minimi sono 
“solo” un Amiga AGA con 68040, 8 
mega di fast ram e lettore CD) (come 
ho già detto, c'è di che essere felici 
NATMB) 


| _ISORSE ITALIANE Munn 


" finalmente disponibile il Volume Otto del 

fortunato CD-ROM AMY RESOURCE, ultima 
fatica di Luca Danelon e dei suoi validi 
collaboratori: oltre ai soliti ordinatissimi 
programmi di pubblico dominio e shareware già 
installati e pronti all'uso ed oltre ai sempre 
graditi programmi registrati (Art Effect 1.5 e 
AmyWarp 1.01), quest'ultimo CD segna il 
ritorno, sotto forma di rivista ipertestuale e 
attraverso le firme di tutti quei personaggi che 
l'hanno resa celebre, di AMIGA MAGAZINE. La 
professionalità degli articoli è quella di sempre e 
contribuisce a rendere completo un prodotto, 
Amy Resource, già di per sé perfetto sotto ogni 
punto di vista. C'è da dire a onor del vero che 
anche la diretta concorrente di Amy Resource e 
di Amy Magazine, ENIGMA AMIGA RUN (che al 
contrario è una rivista con CD allegato e non un 
CD con rivista allegata), sta crescendo di mese 
in mese soprattutto grazie all'aiuto esterno di 
ragazzi davvero in gamba che in molti casi 
lavorano anche gratis (la qual cosa fa onore a 
loro e non certo a chi dirige la rivista) (dai, che 
poi ci querelano... NATME). 


As questa volta Paul Carrington ha fiutato un probabile 
capolavoro e se l'è accaparrato in men che non si dica 


entre siamo già tutti (più con la testa che fisicamente) nel bel mezzo dei 
‘mondiali di Francia 98, sale la febbre calcistica anche a livello videoludico: la 


stavolta il gioco in questione è CAVEMAN SPECIES, gigantesco 
gioco bellico-strategico in tempo reale ambientato nel bel mezzo 
della preistoria di un piccolo pianeta dell'universo. Le novanta (!!!) 
diverse locazioni saranno caratterizzate da storie e da scopi 
sempre differenti, al fine di raggiungere un determinato livello di 
progresso e di fare interessanti scoperte per l'umanità. Gli assi 
nella manica di questo primo gioco dei Black Flag sono senz'altro i 
numerosi effetti sonori digitalizzati, i 300MB di animazioni 3D, le 
5 sequenze filmate ed il supporto del protocollo TCP/IP per 
permettere la modalità multi-player con 4 giocatori via modem o 
via internet. Caveman Species sarà probabilmente disponibile 
entro la fine dell'estate e girerà su tutti gli Amiga dotati almeno di 
68020, AGA, 4MB di fast ram e lettore CD-ROM (ovviamente non 
mancherà il pieno supporto per le configurazioni più elevate e per 
le schede grafiche). 


tedesca Sayonara Software ha intenzione di finire entro l'estate il suo terzo gioco, 
SAMBA WORLD CUP 98, un misto tra calcio manageriale e calcio giocato in cui 
sarà possibile partecipare sia al campionato mondiale, sia a uno dei 6 maggiori 
campionati europei. ll solito editor ci permetterà di cambiare i colori delle magliette 
e i nomi dei giocatori, mentre la colonna sonora sarà realizzata dai Fullspeed 
Creative Developments (che peraltro stanno per pubblicare il loro sparatutto 
PULSATORI. | nostri amici italiani della Hurricane Software stanno invece ultimando 
EAT THE WHISTLE: FRANCE 98 che, almeno secondo la Epic Marketing, dovrebbe 
essere disponibile entro luglio nei due formati floppy disk e CD-ROM (probabilmente 
contenente un "bonus" tipo il commento parlato 0 qualche altra sorpresa ancora 
top-secret). 
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| terzo weekend di maggio si è 
tenuta ad Hammersmith (periferia di 
Londra) la più famosa delle fiere 
“Amiga Only", il “World of Ami; 
vera e propria oasi nel nostro mondo, 
dominato dai compatibili. Proprio per 
questo la fiera gode di un'ottima 
reputazione che si manifesta 
evidentemente nell'afflusso: anche 
quest'anno il centro esposizioni 
Novotel era affollatissimo e i 
visitatori non hanno esitato a 
investire nella propria amata 
macchina, facendo la gioia degli 
espositori e aiutando così a tenere 
accesa la fiaccola informatica più 
resistente del mondo. 

La fiera si è aperta venerdì sera con 
l'attesissima conferenza di Amiga 
Inc. che, dopo quasi un anno di 
silenzio, ha rivelato piani e date per il 
futuro di Amiga. Fondamentalmente, 
le prime nuove macchine si 
vedranno già a novembre 1998, 
dotate di OS 4.0 (finalmente!) e di 
processore Intel. A frenare l'impeto 


Genetic Species ha lasciato tutti 
senza fiato. Molto più di quanto 
non abbia fatto Quake... 


L'InsideQut, ovvero quello che 
Amiga International definisce il 
“Bridge”. 


li grande assente della fiera, il Boxer. Purtroppo 
sembra dovremo attendere ancora un po' 
vedere all'opera questo clone “truccato” di A4000. 


di opposizione che nasce spontaneo 
nel cuore di ogni orgoglioso 
Amighista, che per anni si è battuto 
a suon di “Intel Outside”, ci ha 
pensato la precisazione che questa 
sarà solo una macchina di 
transizione, mentre la vera novità 
sarà messa în vendita nel novembre 
1999; a quanto dice Amiga Inc, sarà 
un vero nuovo mostro, dotato di OS 
5.0, architettura 
completamente a 64 bit, 
bus a 1 GB/sec e 
naturalmente processore 
grafico all'avanguardia. Il 
tutto dovrebbe avere un 
impatto innovatore sul 
mercato, esattamente 
come fece l'Amiga 1000 
tredici anni fa. Comunque 
per ulteriori dettagli, vi 
rimando alla pagina delle 
news. 

La conferenza non è stata 
l'unica novità da parte di 
Amiga Inc: il vero evento 
inatteso, infatti, è stato un 


rima di 


balletto. Già, proprio un balletto! 
Quattro avvenenti fanciulle, 
accompagnate da un clone di Big 
Jim, hanno danzato sulle note di 
“Back for the Future”, ottimo pezzo 
dance dal ritmo modemo composto 
espressamente per Amiga Inc. Il CD 
era venduto in diversi stand e Amiga 
Inc intende distribuire i prfiti ai vari 
Club e “User Group” per motivame 
la continuazione e lo sviluppo 
Questa nuova mossa 
promozionale è stata molto 
apprezzata dai visitatori, che 
si sono letteralmente gettati 
nell'acquisto del CD (6 
sterline), risultato poi il 
prodotto più venduto in 
assoluto alla fiera. Questo sta 
a evidenziare ancora una volta 
quanto gli utenti Amiga, 
seppur rimasti in pochi, siano 
affezionati alla macchina 
quanto sensibili a delle 
operazioni di immagine come 
questa. Ben fatto Amiga Inc.! 
In campo hardware la fiera 


La Pixel 64 è un'ottima scheda video per i 
possessori di A1200, di gran lunga più veloce 
di quelle attualmente disponibili su A4000. 


Non sono mancati alcuni 
seminari sul nuovissimo e 
attesissimo PhotogenicsNG. 


Elastic Dreams è la risposta di 
Amiga al celebre PowerGoo 
della Kai. 


WorLp or Amica 98 


Ricosciamo che la foto è 
pessima, ma vi possiamo 
assicurare che quella era 
veramente una CyberVisionPPC 
all'opera. Stava giusto 
visualizzando 4 filmati MPEG 
contemporaneamente a un 
generatore di frattal 


proponeva alcune offerte 
decisamente interessanti. Dalla 
Phase 5 era possibile acquistare le 
rapidissime schede acceleratrici PPC 
a prezzo ridotto, che ovviamente 
hanno ottenuto un grosso successo 
di pubblico: da noi interpellati, gli 
espositori hanno confermato di aver 
venduto più di settanta unità durante 
la giornata di sabato. Meno 
conosciuta, ma altrettanto 
interessante, è la 64Pixel di Ateo 
Concepts, la prima scheda grafica 
pensata per l'A1200. Pur non 
avendola vista in azione, sembra 
aver molto da offrire: risoluzioni fino 
a 1280x1280 a 7552 e un pixel 
clock di 136MHz dovrebbero 
garantire alte prestazioni per il più 
popolare modello di Amiga. 
Decisamente alto l'interesse del 
pubblico per i sistemi Siamese con 
bus PCI, presentati e commentanti 
dal vivo in forma di mini-conferenze. 
Questa soluzione hardware permette 
di utilizzare Amiga e PC insieme, in 
un unico computer. Considerato il 
prezzo relativamente basso di queste 
schede, potrebbero rivelarsi la 
soluzione ideale per chi desideri 
passare al PC, senza però 
abbandonare completamente Amiga, 
o per chi volesse combinare i 
vantaggi dei due sistemi. 

Per quanto riguarda il software 
professionale, era presente il noto 
MakeCD (dedicato alla 
masterizzazione) e la versione 3.0 di 
ArtStudio, potente programma per la 
manipolazione delle immagini, 
entrambi distribuiti dalla Titan 
computers. Da parte sua, Epic 
Marketing sfoggiava orgogliosamente 
l'Enciclopedia98, piuttosto 
apprezzata dal pubblico (Epic ci ha 
comunicato di aver venduto più di 
100 copie durante il weekend). Il 
prodotto più interessante e la sola 
vera novità presente, rimane 
comunque lo spettacolare Elastic 
Dreams (Titan), incredibile 
programma di manipolazione 
immagini che si fonde su un nuovo 
concetto: le immagini non sono più 
strutture rigide su cui si applicano 
filtri, ma bensì entità dalla densità 
quasi liquida, modellabili come la 


Altra foto bruttina, altro 
prodotto interessante. Questo 
era l'A1500 prodotto da 
Micronik, praticamente il primo 
Amiga con slot PCI. 


plastilina. Per l'utente questo sì 
traduce in un'esperienza unica: è 
possibile, per esempio, mettere il 
sorriso alla foto di una scimmia 
semplicemente appoggiando il 
puntatore del mouse sulla bocca e 
letteralmente trascinandone le 
estremità verso la forma voluta. Oltre 
alle deformazioni, il programma offre 
funzioni che permettono di 
centrifugare l'immagine in tempo 
reale (ottenendo effetti veramente 
incredibili), di mixarne più insieme, 
ecc. Punto chiave della spettacolarità 
di Elastic Dreams è la velocità della 
versione PPC: se siete tra i fortunati 
possessori di una scheda PowerUP. 
consideratene l'acquisto. Un 
autentico raggio di sole per tutti gli 
Amighisti in attesa di una killer 
application che giustifichi l'esistenza, 
e l'eventuale acquisto, delle schede 
PPC (mi sa comunque che presto 
non potremo più farne a meno. 
NATMB) 

Sebbene Elastic Dreams abbia 
impressionato, il vero punto forte 
della fiera è stato il software 
dell'intrattenimento: molti i giochi 
presentati e decisamente alta la 
qualità. Probabilmente il più 
ammirato lo si poteva trovare allo 
stand della Sadeness: lo spettacolare 
clone di Doom, Genetic Species, 
aveva decisamente molto da dire: 
accattivante ambientazione alla Alien 
Breed, colori stupendi, esplosioni 
spettacolari, luci decisamente 
realistiche e, soprattutto, una 
velocità fuori da ogni paragone (35 


fps su 68060 a pieno schermo 
con 256 colori. In poche parole, 
un vero spettacolo). 

Anche l'attesissimo porting di 
Quake, sebbene definito da più 
parti come “impossibile da 
convertire Amiga”, era 
disponibile, completamente 
uguale alla versione PC. 
Sebbene la conversione sia 
perfettamente riuscita, è 
importante notare il bisogno di 
un Amiga molto potente per 
poterci giocare decentemente: la 
versione în esposizione, seppur 
girasse su un 68060, era 
scattosa e impallidiva accanto a 
Genetic Species (mi sa che ci 
tocca aspettare la versione 
PowerPC. NdTMB). Per 
concludere la triade, Sadeness 
presentava un altro buon titolo, 
Fundation, complesso gioco 
strategico ispirato da “The 
Settlers”. Sebbene una gran 
parte di pubblico sembrasse più 
attratto dalle luci di Genetic 
Species, la presenza di Paul 
Burkey (autore di Fundation) ha 
trattenuto i fan di Civilisation&Co 
per ore davanti al monitor. 

Allo stand Epic Marketing era 
possibile giocare (e acquistare) 
l'attesissima avventura grafica 
“Sixth Sense Investigations", in 
versione in inglese completa di 
voci, tonnellate di ottima grafica 
fumettosa e centinaia di enigmi 
(pubblicità progresso, eh? 
NaTMB). Il pubblico, 
specialmente i giovani, sembrava 
apprezzare particolarmente 
questo gioco, probabilmente 
anche a causa della promozione 
fatta dell'autore, presente allo 
stand. Da notare che, oltre alla 
versioni inglese e tedesca, già 
presenti sul mercato, ne esiste 
una italiana, già pronta, che 
verrà rilasciata tra poco. Non ci 
resta che augurare ad Epic una 
buona risposta del mercato. 

A completare la lista di giochi 
presenti dobbiamo sottolineare 
l'ultima fatica del Fabio 
nazionale: “Virtual Karting li", 
sempre più veloce e sempre più 
difficile, decisamente una sfida 
interessante per gli appassionati 
di Go-Kart. Positiva anche la 
release di “Simon the Sorcere 

(a sole 12 sterline), 
accompagnata da una 
coloratissima maglietta, sempre 
disponibile allo stand della Epic 
Marketing. 

A completare la fiera c'erano le 
due riviste inglesi “CU Amiga” e 
“Amiga Format" (quest'ultima 
includerà una demo giocabile di 
Quake nel numero di giugno), il 
distributore “Alive Mediasoft” e 
un paio di piccole società 
dedicate all'hardware, che 
vendevano joystick e simili (Snap 
computer supply, Golden Image, 
eci). 

In conclusione, il WOA98 è stato 
un successo di pubblico (non 
solo in quantità, ma anche in 
entusiasmo) e di vendite, ma 
soprattutto la conferma che la 
popolazione Amiga continua a 
credere e, cosa meno evidente, a 
investire nei nuovi prodotti. 
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CINSULEANA, wi 


Gissa divertente, 
esuberante, ma al 
tempo stesso attenta. 
‘aggiornata ed 
esauriente è-Larivista 
‘dedicata ‘al mondo 


‘delle console più <= 
venduta in Jtalia® 


DELLA] 
TANTE DESIGN.MICARE 


» 
xÉnra 
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R EV I EW aprecearcp ren A1200 


e Dopo i sogni, le fantasie e le 
MS illusioni, è adesso il tempo 


rima del 1992 i flipper su 
computer (e non parlo solo di 
Amiga) erano dei miserissimi 
tavoli statici con grafica spartana 
su cuì si muoveva una pallina 
impazzita che evidentemente non 
aveva mai studiato la fisica a 
scuola: ma per fortuna poi 
arrivarono i Digital Illusions con le 
loro intuizioni e con i loro 
capolavori, uno dopo l'altro. Non 
mi sembrava vero che un flipper 
su computer potesse coinvolgermi 
più di quello “da saletta": rampe, 
bonus a combinazione, tavoli più 
grandi dello schermo che venivano 
visualizzati attraverso uno 
scrolling verticale che più pulito di 
così non si poteva e infine una 
pallina d'acciaio resa 
perfettamente sia dal punto di 
vista grafico sia da quello fisico 
Ma non finiva qui, perché 
arrivarono i jackpot, i multi-ball, 
l'alta risoluzione e addirittura i 
sotto-giochi!!! Era arrivata l'era di 


=== cambiato davvero qualcosa 


e. 


a TETI (= dal 1992 a oggi? 


SLAM TILT. 


Anno 1997: la 
Mind's Eye 
Entertainment, dopo 
che il popolo 
amighista aveva 
ormai trovato IL 
flipper definitivo, 
annuncia una serie di 
nuovi tavoli che 
dichiarano guerra alle 
produzioni 
precedenti. Anno 
1998: dopo che ben 
due copie del CD di 
Pinball Brain Damage 
a me destinate sono 
state ufficialmente 
perse dalle poste 
italiane, finalmente 
mi arriva almeno la 
versione floppy! Non 
vedevo l'ora: la 
procedura di 
installazione su hard 
disk è molto 
gradevole e ben 
realizzata, soprattutto 
grazie alla presenza 

di una musica di 

accompagnamento e di una 

schermata di sottofondo, mentre 

l'introduzione non è nulla di 

eccezionale (una scritta “only for 

the Amiga” e un paio di schermate 
3D ben disegnate che conducono 
subito al menu principale). Le 

opzioni disponibili permettono di 

decidere la presenza o meno (ed 

eventualmente il livello del 
volume) della musica e degli 
effetti sonori, di selezionare la 
modalità automatica per cambiare 


sono talmente bel 


una buona trovata, 


script RebootStart (incluso). 


Pinball Brain Damage è distribuito in entrambe le versioni 
floppy (su cinque dischetti) e CD (sul quale in teoria cì 
dovrebbe essere un editor di tavoli, ma non posso 
confermarvi tale notizia dato che il CD che mi era stato 
mandato più di un mese fa in realtà non è mai giunto a 
destinazione) e funziona su un qualsiasi Amiga AGA con 
almeno 1.9Mb di memoria chip. E' comodamente 
installabile su hard disk, ma probabili 

sarete costretti a fare il boot Senza startup o a usare lo 


la risoluzione dello schermo e di 
scegliere uno dei cinque livelli dî 
inclinazione del tavolo che 
influenzeranno la pesantezza della 
pallina e quindi la difficoltà del 
gioco. 

Dopo aver configurato il gioco, ho 
avuto una spiacevolissima 
sorpresa: c'erano solo due tavoli! 
Non riuscivo a crederci e ho 
inizialmente pensato che fosse un 
bug, così mi sono informato, ho 
cercato disperatamente un fix, ma 
niente di tutto questo: 
HYPERVOLUTION (basato sulla 
corsa delle macchine) e 
MAGNETIC WHIRLPOOL (basato 
sul laboratorio di uno scienziato 
pazzoide) sono gli unici due tavoli 
disponibili, peraltro su ben cinque 
dischetti! E' inutile che io vi 
descriva i tavoli perché le 
fotografie potranno esservi molto 
più utili di me in questo caso, 
come è inutile che io vi dica 
quanto la pallina sia ben disegnata 
e sembri reale nei suoi movimenti 
perché ormai cani e porci hanno 
imparato a scrivere routine del 
genere in considerazione delle più 
importanti leggi fisiche. Piuttosto è 
il caso di farvi sapere che oltre 
all'ormai immancabile alta 
risoluzione, Pinball Brain Damage 
introduce per la prima volta la 
super alta risoluzione, “genialata” 
degna di nota che comunque non 
è sufficiente per un titolo come 
questo da cuî cì si aspettava molto 
di più 


Massimo “MAXIME" Marino 


solo due. Però ho pensato: | Viene mostrato solo mezzo Presenta 


fimenticare questo piccolo sccettabul, mentre il sonoro è ua 
particolare”. È invece nol” probabilmente l'aspetto rafi 
Percorrere i tunnel e le migliore del gioco; di contro G IC 
toduisiazione. mentre | penailezata galla mancanza 

Settori da colpire e attivare Gi alt tavoli. In ogni caso "= 
tono troppo pochi: insomma, | PBD non è un gioco da Sonoro 
Lao torno Dacia passare Ruttarer è toto non risca GGI 

proprio Tempo senta fare.’ nemmeno lontanamente a 

Remeeno un punto, Perl sfiorare a corona di miglior 

Testo i multa è Mpper da me personsrtenta = 
Gificiizno da attivare, accegnata a Sam Ti Giocabi 
Cotta È pressoeha Iopcosile. (d'alonde ci sarà pure uni 

fact È fermare la balina.— motivo per cui dopo tanto 

2 Uno del due respinge. Tempo è ancora sul mio - 

Ta Super ala Fusiuzane è: hard di 


vente per caricarlo 


PRENDI LA GALASSIA CON LA FORZA. 


Conquista la galassia con la forza militare, la diplomazia e lo spionaggio. In Star Wars 
Rebellion, questi sono solo alcuni modi in cui potrai sperimentare strategia e tattica 


= su vasta scala — il corîtrollo della galassia di Guerre Stellari è. ili io finale. 
Comanderai l'Alleanza Ribelle o l'Impero Galattico. Ingaggerai spet ittaglie. 
Guadagnerai la lealtà (o il risentimento) di 200 pianeti. Giocherai if do reale, in 


—s==modalità singola o a due giocatori in rete, su Internet o in connessione diretta. La 
Forza è con te? Scoprilo da solo. 


i a ES \ 
= [9 z 

| 
CONTROLLARE UN MONDO-COMANDARE UNA GALASSIA 


giocatori 


PARLATO IN ITALIANO 
Per Windows 95 CD-ROM 
www.lucasarts.com 
www.starwa -com 


ME mia quanto odio questa stagione. E dire che c'è gent 


Inca**ato del solito. In compenso abbiamo due pagine di Talent. 
smazzamento del Paolone, che si riscatta dopo un notevole perio 


editi 
Da. quando 
Come contribuire moltissimi 


i organizza un Party 


L'ultima parolo? 
multimedia 
Coders contro? ‘ont invano 


F almente ce l'abbiamo fatta. Dop 

degli dei. Non a caso il malefico maga: 

all'intero pianeta, ha fatto penare Corr 

passare impunita e così mi sono beccata la mia bella ramanzina dal buon Yure, che comunque perdono dato 
moltissimi, 


rimane pur sempre un “collega”. Perl resto nulla da segnalare: gli a 
aggiornati, ma comunque piacevoli da leggere si potrebbe rivedere un attimo la grafi 
generale, giusto per variare un po', ma sono certo che già dal pross È rem 
Buon lavoro ra 


cca Uri veramente utlel Dopo i milioni di freni 
di far pulizia nella (sempre più enorme) directory del 
sample da file inutili, ottenendo in cambio un consiten 
parlare, quando ormai gli HD che ti vendono sono da sei giga e quattro... in ogn 
quale i fan dell'emulazione non potrebbero vivere (e fino adesso come avranno mai fatto? Boh 
potete scaricare il programma, che come avrete potuto intuire è 
fittp//space tin.i/computer/ssit 


i Senza troppe vie di mezzo. Chiaramente la questione non potevi 


ur non godendo della stessa “simpatia” del cugino 

rofessionalzzatore (i programmatori sono infatti amici, e di 
conseguenza la software house è la stessa....), WinLotto 2.0 ha 
dalla sua un'enorme praticità. Non chiedetemi come ‘avori’ i 
programma, anche perché non sono un esperto di loto (non ho 
mai giocato) e quindi non saprei mai rispondervi, fatto sta che 
all'utente basta inserire l quantitativo di numeri su cui vuole 
puntare, quanti sodi “investire” in estrazioni, ambi, ten e via 
dicendo, e poi premere OK per vedersi suggerire delle risposte dal 
pfogramma: non solo quali numeri puntare (ottimo per chi non ha 
cari estinti a dare suggerimenti nel sonno), ma anche quanti soli 
incasserebbe in caso di vincita. Se poi siete come me a totale 
digiuno delle mie regole del Loto, potete sempre consultare in 
pratico manuale on line: spiga tutto con un dettaglio e una 
semplicità davvero disarmanti. Un prodotto encomiabile, la cul 
registrazione gratuita è davvero d'obbligo. E poi chissà... magari 
vedendolo vi vien voglia di metter piede pe la prima volta in 
ricevitoria — le probabilità di vincere qualcosa sono sicuramente 
più numerose di quelle che ha Max di non tornare in mutande daî 
suoi viaggi a Las Vegas. 


atto) 
Ele Moditcs ino 


Quarti rumeni vuci cane? 
C iron 
1 Fri 
€ Iron 
1 Sri 


€ Sri 


faro —  faenova —, rome — 


Neos dla scheda è L19000 


PRIMA — by Michele Marcon (Java 


VU osa vedono le mie pupille (a propasito, care lettrici di 
TGM. ve l'avevo mai detto che mì chiamano Paolone perché i miei 
splendidi occhi azzurri sono davvero irresistibili? Davvero, attirano le 
mazzate come niente al mondo. .. NP), un clone di Ultima! No, bè 
calma, un minuto, dove correte... Stiamo parlando di qualcosa che è 
imitato, ma che può essere giocato in rete e può risultare 
fatti un progetto ancora in ampia fase di 
propone di diventare proprio un bel gi ware (sarà 
ble a piacimento dagli utent). L'interfaccia è gestita da un 
1a, cOn l'Ovv di essere portatile su tuti | sistemi 
eccezione di BeOS, visto che non dispone 
Per ora è tutto puramente testuale, 


INTERNET COST — By Fabio Tarantino (Windows) 


| programma di Fabio va ad aggiungersi a a 
variegata stirpe di applicazioni in grado dî calcolare i 


et. Lo distingue dalla massa il Ba] 


reeware e di disporre di una comoda 


interfaccia richiamabile in qualsiasi momento dal systray. pagiveme 
Inizio Connesione 


Le opzioni sono davvero tante (mì ha lasciato un po 
indispettito il fatto che, selezionando la connessione 
automatica, mi è apparsa in bell vista a password del 
mio account... questo la dice lunga sulla protzione della 
medesima da parte dl sistema operativo... NdP), nonché 
la possibilità di attivare nel conteggio anche gli sconti 
della “Formula Urbana" di Telecom talia. E' anche 
possibile osservare graficamente quanto tempo manchi al 
prossimo scatto. Fabio Tarantino è reperibile, per maggiori 
informazioni, all'email fabio_tarantino@hotmail.com, 


L'ANGOLO 
DELLA SFIGA 


| 
| povero Alberto Candussi avrà. | 
laspettato, come tutti voi, che una i 
congiunzione astrale favorevole | 
permettesse a pubblicazione del 
Talent Scout PC (non è vero che il 


Degan 


mese scorso noocon ce l'avevo fatta 


come ha scritto quel barbogio di = 
Mirko... lo glielo avevo mandato il 

| 

| 


TS, mica è colpa mia se poi il suo 
pas “TS da 4 pagine” si è ridotto 
a una Striminzita ‘mezza’, vero, 
TME? NoP) Gin due mezze per 
l'esattezza, con tanti ringraziamente 
per le foto stile francobollo di 
TraumaZero. NdTMB), ma l'epilogo 


CHE ORA E'A... - by Carlo Robellini (Windows) 


BRISCOLA 
By Maurizio Arena (Windows) 


"rano anni che non giocavo più a Briscola! Ricordo che a iniziarmi a 
luosta meravigliosa arte giocatoria fu proprio mia madre, quando 

avrò avuto più 0 meno dieci an, per lenire la noia di una giornata 
passata in casa con l'influenza. Quel giorno mi sentii molto felice, 
poiché per la pria vota mi resi conto di cosa avre fatto da vecchio. 
considerandolo già un passo avanti rispetto al buio assolutamente 
pesto su ciò che avre fatto invece “da grande”. Adesso che sono 
“grande” e gioco con il computer, mi sento nuovamente felice poiché 
ho trovato, contemporaneamente, cosa facevo da piccolo, cosa faccio 
da grande, e cosa farò da vecchio. Tutto insieme! Preamboli scemi a 
parte, va doverosamente detto che questa Briscola di Maurizio Arena è 
veramente molto bella, è sicuramente più divertente del solitario di 
Windows (graficamente un po' lo ricorda, se non fosse per il tipo di 
carte utilizzate), e poi è davvero piacevole da giocare. Anzi, già che ci 
50no mi shottono, ora che l'ho installata non fa rimuovo più! 
Naturalmente, adesso mi aspetto una versione 1.5 che permetta 


‘aggiornamento dell'help on line... Tornando seri: hai mai pensato di 
proporla a qualche ditta produttrice di carte da gioco (magari la stessa 
Dal Negro) pr un'eventuale produzione commerciale? li talento ce 
l'hai 


dell'attesa perl buon Alberto non è 
dei migliori; il tuo gioco non ne vuole 
sapere di partire. Alora, innanzitutto 
ho dovuto estrarmi a mano parte del | 
programma, vito che il dischetto 2 
è attivato in formato cadaverico, e 
questo ha minato soltanto l'integrità 
dei due file wav, ma poi una volta 
lanciato il tuo School Buster (dea 
davvero interessante) mi ha 
restituito solo la schermata del 
desktop di Windows. No, non ci 
provare nemmeno... io non ce le 
reinstalla DirectX 3 solo per 
provare il tuo gioco... Emanuele 
Pallzzi, invece, ci ha mandato una 
versione MIDI di Novembrer Rain 
che non siamo riusciti i nessun 
modo ad ascoltare, peccato (il 
ettore multimediale si è rifiutato in 
ogni modo di aprirla, e altri 
programmi analoghi, anche). 


definizione di f-util, 
del termine, in quanto pi 
volta nella vita, tornare utile. Vinter 
sapere a Sidney che ore sono in questo 
momento? Bene, basterà aprir 


e l'ha, e poi è così 
lo da vedere! Un altro programma che non 
5erò mai, ma che rimarrà perennemente 

installato sul mio computer! 


i grande i 
un po'la finestra di visualizzazione: riducendole all'attuale arci purtroppo, certe immagini perdono 
inevitabilmente il loro spessore, e siamo sicuri che un buon browser d'immagini dovrebbe prevedere quantomeno la 
possiblità di osservare in formato 1:1. infine, tu non ha riscontrato bachi di sorta, ma purtroppo cercando di 
attivare il pannello delle opzioni mi è apparso un poco cordiale runtime erro. Se pui, estalo meglio su altre 
macchine, magari configurate in modo completamente diverso dalla tua. Buon lavoro! 


EPILOGO 


@ due pagine ci sono, la mia mente vacilla, il Paolone tossicchia pericolosamente e la farmacia mi aspetta. Non 
esattamente cosa c'entin tutti questi particolari, pe una cosa è certa quattro giugno è îl mio 
genglnta quindi come minimo pretendo gl auguri e magari anche una bottiglia di vino, che non fa mai male 
TM “il malato” e Paoone “il brbantone” 


«Ti Pili El 


Il pluripremiato F1 SIM Compact e la novità 
Formula 1 ‘97 Psygnosis, insieme per offrirvi un 


“pacchetto corsa “ vincente! 
c000000000 0 


soscsssseo 


FI SIM COMPACT 


FORMULA 


ù L'E] SIM è stato giustamei 

1 definito “la Ferrari” del rho. 
dei Api ma la classe ha il 

prezzo è se pensate sia troppo 

alto, ecco quello che fa per 

: voi: il sistema COMPACT, un 


1 altro capolavoro in versione... 
i compatta! 


una serie 
di zecca. Intquest 
PC vi offre 
possibilità di 
testare fino al 
limite le vostre 
abilità di guida. 


» 
® Struttura del volante in 
® Design a “C” realistico 


@ Pulsanti di programma: 
direttamente sul volante 
® 4 LED per il controllo de 


® Tecnologia Direct Drive | 


Elmer 


Plug ‘n° Play 


Qualità Interattiva. 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


® Volante a resistenza prodi 


@ Cambio al volante in stile Fr 


diamante del reparto pubbliche relazioni/casinista di proporzioni 

bibliche. Volete Staenizzare una fiera? Chiedete a lui. 55 una 
lomandina da fare a qualche vip internazionale? Niente piagnistei, 

l'uomo da Roma ne possiede colta il numero. E se poi andate a 


nsiderate l'harem che in qualsiasi condizione psicofisica riesce dal 


NATIONAL 


dA BRIMA MAY x 


ARCHAEOLOGY 


Pil di Va 


.mi spiace Federica, chiedi e ti sarà... vabbé, capito. 


coi 
nulla a mettere in piedi, potete ben comprendere perché il Bossetti — 
inche considerato l'infausto ine - venga fata ricordati 

come “il nano”. % 


‘secondo eroe del mese (il più duro, a essere sinceri) è quel capellone di 
pitan Futuro, la cui ‘azzurra ha brillato nella mia oscurità, 


jendo la salute morale al momento in precipitoso degrado (dopo 


n soi 
rafica priva di stile (colpa sette giorni di concentrato vorrei ben vedere). 


3 , sorvolando sul 
he mia, interverrò non appena avrò uno squarcio "dle , anche se 
grafico non sono), sul simbolo da l'aspetto dubbio CO campeggi ia in 
cima a queste pagine sotto la dicitura e sulla chiusura del mese 


recedente orribilmente mutilata, mi sono accorto che di tagli ne sono 
tati fatti sin troppi: quasi ogni mese qualcuno dei para rafetti con tanto 


si pp CT gi C 5 gi 
affetto stesi, svanisce incomprensibilmente in fase di impaginazione. 
Dovete quindi portare pazienza nel caso dovesse mancare qualche 
articolare ri 5i lesta e tenere presente che cerco di usare lo spazio 
soluzioni sul Di per completare l’opera (questo mese abbiamo un 
clamoroso Gabriel Knight 2 insieme a Realms of the Haunting e qualcosa 


eposta l'ascia di guerra non posso che soffermarmi un paio di righe su 
quei SCIE le {da guai lato pa pes inda) personaggio che porta il 
nome di Duape: Non già considerando ommovente apitaffio steso lo steso a 
mio favore in ambito 


iera, ma perlustrandone le indubbie qualità umane 


= e questo è un piccolo 


che lo hanno portato a fregiarsi de 


E' la volta dei mondiali, ma la cosa poco 
conta perché lo so che voi instancabili 
continuerete a tartassare i sistemi postali 
canonici ma soprattutto digitali con 
codici, solari solle, richieste luride (alle 
quali allegherete del carisma in formato 
spiccio oltre alla solita sacca degli oggetti, 
‘avendo comunque ben chiaro Il concetto 
che non sono tenuto a rispondere in via 
diretta) e non dimenticherete certamente 
eventuali palloni di cuoio che, 
‘spintonando e scalciando, sarete riusciti a| 
recuperare dagli spalti degli stadi francesi 
(il Barone si dissocia). Mettetecela tutta e 
se, tornando dal paese d'oltralpe vi 
scappasse nella valigia qualche 
francesina dal naso all'insù, non disperate) 
per i posti a dormire, la sala computer 
della reda è stata costruita solo per 
questa ragione. Xenia Edizioni - TGM 
Tips&France Casella Postale 853 - 
20128 Milano, o altresì Xam@di it 
(che contro tutte le aspettative è ancora 
in vita) e xamxol@galactica.it (mai stata 
meglio), senza doppioni! 


Eh, caro il mio megalomane, mi sa 
che non è proprio il caso di creare lo 
Strategy Game Machine sulle ceneri 
del TGM, anche perché di cenerei non 
si può parlare (e speriamo che la cosa 
vada avanti per un bel po' ancora; 
facciamo 100 numeri); quindi per ora 
ti devi accontentare di qualche 
consiglio sulla settima legione 
(Imperialism l'ho già pubblicato, 
mentre circa Rising Lands non ho 
nulla). 

Tanto per iniziare, vai a cercare il file 
missions.ini nella cartella \data. 
Subito sotto al profilo di ciascuna 
missione dovresti trovare 
un'intestazione chiamata PVSTART, 
rappresentante i tuoi veicoli di 
partenza. Ogni numero, in particolare, 


loppia posizione di punta di 
identifica la quantità di una specifica 
unità, all'avvio. Fai attenzione quando 
li modifichi, dato che qualche volta 
(solitamente con i machine gunner) 
gran parte dell'energia saluta 

Qua di seguito trovi il posizionamento 
delle varie unità (ogni numero 
rappresenta il numero di zeri a partire 
da sinistra; ce ne dovrebbero essere 
44, ma non ci giocherei il piede che 
mi rimane): 

1 (primo zero) - Ore Carrier 

2 - Ore Truck 

3 - Crusader 

4 - Oppressor 

5 - Crucifier 

6-APC 

7 - Faith Hammer 

8 - Annihilator 

9 - Purifier 

17 - Mortar Unit 

18 - Priest 

19 - Medic 

20 - Slaven Rider 

34 - Inquisitor AC 

35 - Revelator AC 

37 - Nova AC 

39 -.Redeemer AC 

L'ultimo rappresenta il veicolo 
costruttore. Ora quello che devi fare è 
sperimentare: in tal modo otterrai il 
numero di veicoli che preferisci, per 
qualunque fazione tu propenda. Ad 
esempio, originariamente hai: 
PVStart=00100000000000000000 
00000000000000000000001 
Inizieresti la missione con un Crusader 
tank e un MCV. 

Proviamo a cambiare le carte in 
tavola: 
PVStart=00000000700000000000 
000000000000008000400002 
Ora, dovresti avere due MCV, un 
cruseder in meno (cioè nulla), 7 
Purifiers, 4 Redeemers, (per qualche 
giochetto a lunga distanza) e 8 
Revelators (onesssssti). 

Nello steso file puoi anche cambiare 
gli obiettivi della missione, il briefing e 


Massimo “Splendido, splendido nel cielo va” Svanoni] 


altre cammellate, sebbene non sappia 
indicarti con precisione la cosa. In 
ogni caso tieni presente che non puoi 
ripartire da un salvataggio dopo aver 
modificato il file per apprezzarne gli 
effetti, ma sei costretto a ripartire 
dall'inizio del livello. Saluuuti, 


ACTUA SOCCER 2 — UN SALUTO A 
FIFA (da Alessandro “RTWC" Tatti) 


Bella Ale, mi sa che hai toppato; non 
sto esternando più di tanto in questo 
periodo (ma non ho mai strimpellato 
neppure ai tempi d'oro), però resta 
ben saldo il concetto: così come il 
GabuRRi, il Prisco (per forza di 
cognome), MA e il Barone sono 
interisti, MAO e Max sono juventini, io 
{e quel mentecatto del gatto) siamo 
milanisti e dobbiamo per il momento 
sopportare. Del resto, come amante 
del bel calcio, debbo riconoscere una 
netta superiorità della Juventus in 
questo periodo; torneremo maiuscoli, 
questione di pazienza. 

Riguardo al gioco, invece, digitate 
qualcuno dei seguenti nella schermata 
principale: 

bigdaddy = giocatori giganti 
bilbobaggins = giocatori piccolissimi 
twisycontrol = trasforma il campo in 
uno da football 

itscominghome = fa giocare con una 
qualsiasi squadra di serie A italiana 
brianclough = sorpresa... 


A dire il vero, Dave, non l'ho giocato, 
quindi ti posso dire poco in quanto a 
strategie, quello che posso fare (così 
accontento anche Fabrizio, che mi ha 
promesso tonnellate di denaro) è 
girare un paio di codici, che 
certamente verranno alla bisogna. 
Non dovete fare altro che tenere 
premuti [SHIFT] e [CONTROL] e 
contemporaneamente digitare: 


BZBODY - Scudi infiniti 
BZFREE - Piloti infiniti 
BZRADAR - Mappa completa 
BZTNT - Munizioni infinite 


BetrayaL In Antara - 
TRADIMENNNTO! 


Non ho suggerimenti per i molti che 
ne chiedono, ma un paio di cheat che 
potrebbero tornare utili a mazzulare 
tuttii traditori che dovessero capitare 
a tiro. Premete SHIFT+CTRL+Z, 
quindi scrivete: 

Gotta have magic: Aren ha tutti gli 
spell 

Why am | so dull: Tutte le 
caratteristiche al massimo 

Some call me Tim: Distruggi tutti i 
nemici sul campo di battaglia 

Ask a Glass of Water: 727? 

Man Does My Leg Hurt: 722? 

Altro punto per Davide “Davidos" 
Mancino... 


Sorridenti, durante il gioco inserite le 
seguenti combinazioni di pulsanti: 
Vita al massimo: Su, destra, attacco, 
azione, su, giù, destra, sinistra 
Magia al massimo: Destra, destra, 
attacco, azione, su, giù, destra, 
sinistra 

Preview Dark Diary: Sinistra, destra, 
attacco, azione, su, giù, destra, 
sinistra 


BROKEN SWORD — LA CAPRA 
(fantasma e Francesca R da Roma) 


Ma vi fa così tanto impazzire questo 
gioco? Crisbio, non passa mese che 
non ci lascio giù qualche riga. Va 
bene, la capra; il problema è la 
velocità: devi andare dalla parte della 
scala verso il sottosuolo e, come la 
capra si parerà davanti (0 ti butterà a 
terra, non ricordo esattamente), 
correre verso quella specie di attrezzo 
agricolo che, spostato di qualche 


ghello, bloccherà la corda ancorando 
la povera bestia, che, in tal modo, non 
sarà più in grado di nuocere. 

Quanto a te, Francesca, il problema è 
esattamente quello precedente, ossia, 
dopo aver convinto il tipo ad 
allontanarsi, devi balzare sul covone e 
arrampicarti sul muro del castello sino 
a entrare (utilizzando eventualmente 
l'attrezzo dei tombini per aggrapparti 
laddove non arrivi: ci dovrebbe essere 
un foro adatto allo scopo). 


BUST A MOVE 2 (da Maury che 
saluta Jeje, ragazza davvero speciale) 
Funzionano per il demo, però potrebbe 
‘andare in attesa della versione totale; 
durante il gioco premete uno dei 
seguenti: 
S- E salterete di livello! 
W- E vincerete il livello! 
L - E sceglierete il livello! 


COLONEL'S BEQUEST (Eugenio 

“Long John Silver” Longaretti da 

Treviglio) 
Come si fa a essere imbruttiti quando 
si vive in un bel paesello come 
Treviglio (avevo un tris di amiche da 
quelle parti, ma ne ho scordato il 
nome...) fianco a fianco a un Pentium 
2 da 300MH2? Hai anche l'e-mail: 
perché non l'hai usata per scrivere? 
Tutte domande che resteranno senza 
risposta, presumo, dunque tocca a 
me, 
Tanto per iniziare non è bello ricevere 
una campana sulla capoccia, quindi 
perché, dopo averla oliata (ricordati di 
oliare prima la visiera dell'armatura 
per recuperare una manovella che ti 
servirà più tardi), non utilizzi a debita 
distanza il bastone da passeggio per 
suonarla? Per scostare l'asse rotto 
nella cappella, invece, ti serve il 
grimaldello: possibile che non lo hai 
trovato nella carrozza vicino al tavolo 
dal quale hai recuperato l'oliatore? Per 
quanto riguarda la fontana, prima di 
premere il pulsante devi usare la 
manovella di cui sopra e farla girare 
su se stessa; spingendola 
successivamente rivelerà un passaggio 
segreto. Come fare a perlustrare tutto 
quel buio? Con la lanterna che hai 
recuperato nel fienile (dove non c'è 
altro), ovviamente! 
Curioso notare come più i computer 
diventino potenti meno finiscano per 
essere recenti i giochi che si annidano 
sui rispettivi dischi fissi... 


CROC — PER | GOBBI DOMANI SI 
TREMA! 
Alessio Zurru, quanto mai determinato 
a portare a casa il titolo, ha scovato 
un'ennesima gabola per CROC; per 
arrivare subito all'ultimo livello 
dell'ultima isola segreta eseguite la 
seguente sequenza di mosse: 
Sinistra Sinistra Sinistra Sinistra Giù 
Destra Destra Sinistra Sinistra Giù 


Destra Giù Sinistra Su Destra. E tanti 
saluti. 


CRUISE FOR A CORPSE 

IL CADAVERE TANFA! 

(Marco Masetta, Milano) 
Sicuramente alle 10.10 avrai letto la 
nota di ringraziamento firmata da 
Padre Fabiani (la chiave che hai 
recuperato ti potrà essere utile per 
aprire la scrivania nell'ufficio di Niklos, 
ma ci penserai dopo). Alle 10.20 non 
devi fare altro che aprire il cofanetto e 
poi esaminare il gancio del bracciale 
di diamanti... una sola sigla: RJ. E poi 
non diciamo che non c'è sotto 
qualcosa. 


DAGGERFALI. - QUESTO 

BENEDETTO LYSANDUS! 
Dove caspita sta la polvere per 
rinvigorire il defunto Lysandus? Questa 
la domanda che i tenaci di Daggertall 
sì sono posti questo mese. La 
faccenda è random, quindi se non ce 
la fate nel giro di un'ora ricaricate un 
salvataggio e riprovate. Comunque, 
molto verosimilmente, la potrete 
trovare sul corpo di una mummia, 
appare su uno sfondo verdino durante 
la solita perquisizione che siete soliti 
fare. Becchini! Per le altre 
innumerevoli richieste, resistete: se 
Alex La Spada fa il bravo, il prossimo 
mese dovreste dire addio ai vostri 
problemi... 


DISKWORLD 2 — MANNAGGIA LI 
MUORT (Daniele da Pescara, 
contrada di Emailandia) 
Questa è bella, Daniele, ti sei bloccato 
al secondo atto e non riesci a ottenere 
la fatidica dichiarazione di saluto 
definitivo avvenuto; dovresti consultare 
il box che ho confezionato per la 
recensione di 3° millennio... A parte le 
banfe, i passi che mi hai scritto sono 
corretti; li riassumo per tutti gli 
aspriranti morti all'ascolto: 
a- Scaldare lo specchio con il becco di 
Bunsen 
b- Sdraiarsi sulla lapide 
c- Usare il ghiaccio per abbassare la 
temperatura corporea 
d- Usare il braccio del manichino della 
signora Cake per il battito cardiaco 
e- Chiamare il becchino 
E' tutto ok, tranne il fatto che non hai 
il braccio del manichino (che si trova 
a sinistra nel loculo della signora 
Cake) e non sai come fare a staccarlo. 
Proprio dinanzi al locale sono 
accampati alcuni mendicanti con il 
cervello in panne; accalappia la sega e 
la pentola nelle vicinanze del tipo con 
la papera sulla capoccia (si trovano 
l'una sopra l'altra) e... devo 
aggiungere altro? 


CURSE OF MONKEY ISLAND 
{Antonio Giuliano da Lungolago, 
Stresa) 


Dunque, caro Antonio, la procedura 
per recuperare chiodo e ritratto 
dovrebbe essere quella da te descritta, 
ossia picchiare la mazzetta sul chiodo 
nel muro per batterlo fuori, uscite 
dalla stanza e recuperare il chiodo e il 
ritratto; eventualmente prova a 
utilizzare la forbice sul ritratto. Se 
proprio non ne cavi nulla, vai a 
pescare l'ultimo salvataggio e riprova, 
potrebbe essere un bug. Mi viene un 
dubbio: stai giocando in modalità 
Mega Monkey, non è così? La solla si 
riferiva a quella, che è anche la più 
diffci 


DRAGON'S LAIR — ER DRAGO 
FIAMMANTE (Luca, fedelissimo 
romano) 


Potrei fare cilecca, dato che la cosa è 
vecchia come il Silvestro, però ci 
provo lo stesso (e intanto complimenti 
per la perseveranza). Indicando tra 
parentesi il percorso alternativo, la 
sequenza corretta dovrebbe essere: 
Destra (o sinistra) 

Sinistra (o destra) 

Destra (0 sinistra) 

su 

Destra (o sinistra) 

Sinistra (o destra) 

Destra (0 sinistra) 

Ora, mentre sei in volo premi Sinistra 
(oppure destra). 


DUNGEON KEEPER - DUE COSE 


Avevamo pubblicato una riga di 
comando con la quale era possibile 
giocare il multiplayer anche da soli: 
C:\>Keeper95 - player. 

Il gradito Daniele “ESU" Peruzzini mi 
fa giustamente notare che ogni volta 
che si finisce una partita e si preme 
SPAZIO, si supera automaticamente 
una delle missioni del gioco vero e 
proprio. Mica male, no? 

Eccovi ora un paio di informazioni 
riguardo il tempio e il sacrificio delle 
creature: 

1) Le creature ben accette dagli dei 
utili a portare nuove bestie 0 a 
completare degli studi sono: Scarabei 
(sempre graditi); Demoni Biliosi (a 
volte); Dame Nere (sempre); Mosche 
(sempre); Troll (a volte); Ragni 
(sempre). 

2) Le creature non accettate dagli dei 
che risulteranno inutili al sacrificio, 0 
che potrebbero portare a punizioni 
sono: Demone Bilioso (a volte); 
Progenie del Demonio (sempre); 
Draghi (sempre); Segugio a due teste 
(sempre); Orco (sempre); Tentacolo 
(sempre); Vampiro (sempre); Stregone 
(sempre); Mietitore Cornuto (sempre); 
E che ne salta fuori? 

Imps - Sacrificando un buon numero 
di questi esseri farai diminuire il loro 
costo. 

Una mosca & un ragno - Ottieni un 
Warlock 

2 scarabei - Completa la manufattura 
2 mosche - Completa la ricerca 


Uno scarabeo & un ragno - Ottiene 
una dama nera 

3 ragni - Ottiene un demone bilioso 
Una dama nera & 2 demoni biliosi - 
Tutti ì mostri diventano polli 

Una dama nera & un demono bilioso 
& un Troll - Ottieni un mietitore 
comuto (qualche volta) 

Giusto quelle due cosette che male 
non fanno, no? 


EARTHWORM JIM — POVERI 

VERMI! (Gaya da... eh, ragazzi, sono 

vecchio) 
Intanto per trovare il livello segreto 
devi arrivare al livello 5 e andare 
avanti fino a raggiungere la terza 
scimmia: colpiscila e poi prosegui a 
sinistra. Aggrappati al gancio della 
piattaforma e salta su quella 
successiva. In un angolo del soffitto 
vedrai un enorme spazio nero 
circondato di puntini rossi: salta nel 
grosso punto rosso e ti ritroverete nel 
nuovo livello. Per cambiare la 
conformazione fisica di Jim devi 
invece digitare, durante il gioco, i 
seguenti codici: PULSATING; 
BLOATED; FESTERING; SWEATY; 
PUSFILLED; MALFORMED; 
SLUGFORABUTT. Altri cheat 
interessanti sono: 
ITSAWONDERFUL: vita extra; 
HATMAN: Jim diventa Hatman; 
ONANDONANDON: continue al max; 
POPQUIZHOTSHOT: 100 proiettili; 
SLAUTHERHOUSE: accesso ai primi 
cinque livelli. 
Ciao, 


Extreme Assault - ALL'ATTACCO! 
Scrivete oh dear (a caratteri piccoli) 
nel menù principale; si attiveranno i 
seguenti codici, validi solo per il gioco 
in singolo: 

ALTI: Armi al massimo 

ALT2: esegue l'upgrade dell'arma 
corrente 

ALT3: Energia al massimo 


issione completa 
ALT7: Disattiva i nemici 

ALT8: Modo helì 

ALT9: Modo carro 

ALTO: Super velocità 

W Davide "Davidos” Mancino, che si 
gioca il titolo, soprattutto per aver 
mandato parecchia roba vecchia che 
avevo già pubblicato. SSAluti. 


F22 RAPTOR 
lo il nome del campione non lo scrivo 
più, tanto ormai lo conoscete e poi mi 
dite che faccio pubblicità o che sono 
di parte... 
Premete T per attivare la console, 
quindi lesti digitate uno dei succulenti: 
it's not my fault - Completa la 
missione . 
never tell me the odds - Invincibilità 
we can rebuild him - Ripara i danni 
i'll be back - Ricarica le armi 


NATIONAL ARCHAEOLOGY 


Cicciopasticcio - No, questo è un mio 
amico 


GTA — LA SAGA CONTINUA 
Ricordate il trucco della moto apparso 
sul numero di Aprile? Ripetetelo; poî, 
con la macchina (senza nessuno alla 
guida) cominciate a fare di tutto per 
farvi inseguire dalla polizia. 
E qui viene la parte migliore: quando il 
poliziotto apre la portiera dell'auto 
l'omino ricompare, il poliziotto 
impazzisce, incredulo di quello che 
vede e vaga senza meta. A questo 
punto dovrete uscire dalla partita, 
perché il personaggio scelto non si 
muoverà più dall'automobile. 
Se vi capita di finire in fiamme e di 
essere vicino all'acqua, provate a 
passarci come vi ho indicato. La 
Vedrete schizzare e se sarete 
abbastanza veloci l'omino non morirà, 
dato che fiamme si spegneranno. 
Quanto a cheat, invece, provate a 
digitare 6031769 al posto del nome; 
vi darà vite infinite, (ad alcuni istanrum 
non funziona). 
E con questo ringrazio Marco da 
Livorno e indico il concorso del trucco 
migliore di GTA; che la saga continui... 


HELL FIRE — OLTRE IL DIABOLO 
Come fare una barca di soldi in 
codesto data disk? E' sempre Daniele 
“ESU” Peruzzini a suggerircelo. Il 
metodo consiste nello “spicciare” 1 
pezzo d ‘oro e, a inventario pieno (non 
presente nello schermo), raccogliere 
5000 pezzi d ‘oro; una volta udita una 
delle frasi tipo: “i can' t take any 
more", ciò che prima era poco ora è 
molto, insomma rubare ai ricchi per 
dare ai poveri (attenzione in DIABLO il 
trucco non funziona). 

Sono quasi deciso a nominarti star del 
mese... deciderò dopo. 


INDIANA JONES 4 (Capitan Erminio 
Esposito da Boscoreale, Napoli) 

Non ti posso mica risolvere l'intera 

avventura, capitano! Ti sparo allora la 
a per il crostaceo; dirigendoti alla 
“Stanza del Granchio' deponi il 
salsicciotto nella gabbia toracica, 
immergi il tutto nella vasca e aspetta 
che un piccolo granchio ci cada dentro. 
Semplice, no? 


maestro Lu, Ripley prenderà qualche 
appunto e, usando la scala sarai fuori 
dal grande edificio. Ora torna di corsa 
all'ufficio del Posh Express, dal quale 
l'imperterrito eroe si darà da fare per 
inviare un radiogramma a Mei Chen, 
chiedendole di tradurre il testo dal 
cinese. Prima di passare oltre, ricordati 
di inviare gli oggetti trovati nel labirinto 
a New York. Ora è la volta di Peiping, 
direzione Sala dei Classici 


Mechwarrior Mercenaries 3dfx 
Recitando “ave a Davide “Davidos” 
Mancino” a gran voce, tenete premuto 
CTRL+ALT+SHIFT, quindi digitate: 
su: Invulnerabilità on/off 
is: Armi illimitate on/off 
00: Fuoco a manetta on/off 

it: Distrugge l’obiettivo 

re: Vedi sopra 

in: Jump Jets 

cr: boh?!? 

li: Vittoria nella missione 

be: boh?!? 


POWER BOAT RACING — ‘NA 
BBOTTA D'ACQUA 
Solo una cosa vi posso dire, scrivete 
“BIG” al posto del nome e ricordatevi 
di ringraziare Maury. 


REDNECK RAMPAGE — W | MAIALI! 
(Marina, insolita contadina) 
Sei una contadina un po' particolare, in 
effetti: sei entrata nell'universo 
shareware per difendere polli vacche e 
tutta la fattoria! Oppure ti diverti solo a 
fare un po' di macello? 
RDELVIS - Invincibilità 
RDALL - Oggetti, armi, munizioni e il 
pieno di vitalità 
RDGUNS - Tutte le armi 
RDINVENTORY - Inventario completo 
RDITEMS - Tutti gli oggetti 
RDKEYS - Tutte le chiavi 
‘SHOWMAP - Mappa completa 
RDCLIP - Passare attraverso i muri 
RDMONSTERS - Disinserimento dei 
nemici 
RDSKILL# - Ricomincia il livello con 
abilità da 1a 4 
RDVIEW - Visuale speciale (???) 
RDUNLCOK - Toglie l'easy targeting 
RDDEBUG - Debug mode 
Anche una dritta che mi è stata chiesta 
circa la fine del primo livello. Tutto ciò 


(puoi stare fermo e sparare, con il 
bazooka, il più rapidamente possibile e 
sempre in basso per essere sicuro di 
colpirlo, controllando l'energia ogni 
volta che vieni morso e usando le erbe 
dalla situazione caution în poi). 
Quando lo avrai ucciso, questa volta 
sul serio, scenderai nel buco e Barry 
farà cadere la corda. Lui ti dirà di 
aspettarlo, ma se vuoi, puoi andartene 
(consiglio di aspettario, il finale sarà 
influenzato dalla decisione presa ora e 
Barry è pur sempre meglio averlo di 
fianco). Tutto ok? Quanto a PC Calcio 
6.0 attendi speranzoso, da qualche 
parte mi pareva di aver visto 
qualcosa... Caspita, Jacopone, ma che 
hai combinato? Non è la prima volta 
che mi si incaponiscono su un Resident 
Evil 0 Tomb Raider 2... 


SPACE QUEST 5 (Giuseppe “Giusé” 

Gallo, Napoli) 
Un saluto alla prima D della scuola R. 
Viviani di Napoli! Il tuo problema, 
Giusé, sono le coordinate da dare a 
Droole per impostare la rotta; il 
problema è che non mi hai detto dove 
vuoi andare (domani). Facciamo così, 
io te le giro tutte, facendo finta di non 
sapere da dove dovrebbero saltare 
fuorì, ma che sia l'ultima volta: 71552 
(Gangularis), 92767 (Peeyu), 20011 
(Ki Urazgubi), 69869 (Startcom 
Academy), 90210 (Clorox 2), 53284 
(Thrakus), 81100 (Commodore LXIV). 


STARCRAFT — SPLENDONO LE 

STELLE (Maurizio, Emailandia e un 

altro tipo che non ricordo) 
Il Maurizio si è arenato alla seconda 
missione della campagna Zerg e, 
invece di gettare il gioco dalla finestra 
come avrebbe fatto il Duspa al posto 
suo, ha deciso di chiedere il mio 
intervento; premesso che ringrazio que 
matto di Nick per la collaborazione 
(ricordandogli dinanzi al mondo intero 
come il mio Chelsea abbia 
letteralmente sbaragliato il campionato 
inglese e come l'Arsenal nulla abbia 
potuto contro lo strapotere di Zola e 
soci), veniamo al dunque. 
Per portare la crisalide (non è un 
cristallo) sino alla destinazione, ti 
occorre uno ZERG Drone (che puoi 
creare nelle Zerg Hatchery e serve per 


Machine Shop; grazie alla nuova 
costruzione potrai aumentare la pot. 
dei TST. Come? Semplice, facendoli 
evolvere verrà scoperto un nuovo 
sistema per farli aggrappare; in questo 
modo riusciranno ad avere una gittata 
più lunga (un gruppo da 8 diventa 
autosufficiente garantendo uno sparo 
pressoché continuo). Per realizzare 
l'avanzata letale, devì darti da fare per 
sbloccarli da terra gradatamente e 
proseguire; la prima base da tirare giù 
è quella in alto a sinistra, dalle quali 
ceneri proseguirai successivamente a 
destra, verso il più duro degli obiettivi. 
Il problema in questo caso è 
rappresentato dalle unità fantasma, 
quindi ti conviene costruire un po' di 
Science Vessel che li rilevano, oppure 
qualche Drain Missile Turrette, le quali, 
oltre a preoccuparsi del suddetto 
compito, si divertono a sparare ai 
mezzi volanti. 

Quanto ai cheat, visto che sono un 
santo sotto mentite spoglie ora ve ne 
sparo degli altri: 

black sheep wall - rivela l'intera mappa 
breathe deep - dà 500 vespene gas 
whats mine is mine - dà 500 mineral 
food for thought - permette di costruire 
più unità delle supplies disponibili 
game over man - perdita automatica 
medieval man - aggiornamento libero 
delle unità 

modify the phase variance - abilità di 
costruire qualsiasi cosa 

ophelia - salta alla missione ## (dopo 
averlo inserito digitare il numero della 
missione) 

something for nothing - ogni possibile 
upgrade viene realizzato 


staying alive - lascia continuare a 
giocare anche se la missione è 
conclusa 

there is no cow level - completa la 
missione 

war aint What it used to be - disabilita 
la Fog of War 


E per finire, il più bastardo di tutti: 
POWER OVERWHELMING - GOD 
mode 

Un ringraziamento a Federico 
“RocketV2"... Per diventare star del 
mese è richiesto un gesto davvero 
significativo! Ma sono certo che 
impegnandoti ce la farai 


TOMB RAIDER E IL SUO SEGUITO 
(Edoardo Ridotto, Milano e Marco, 
undicenne) 


che dovrete fare sarà mettervi davanti 
all'ultimo ciccione rimasto e colpirlo in 


raccogliere minerali e gas, ma dovresti 
già essere un esperto in materia, dato 


L'ENIGMA DEL MAESTRO LU (Giorgio 


Passalacqua, Trapani) 
Va bene una volta, Giorgio, ma adesso 
non esageriamo: se tutta l'Italia 
dovesse spedire 5 lettere per volta 
come fai tu il già non eccelso sistema 
postale andrebbe in tromba! 
Giustamente sono arrivato all'uscita del 
labirinto con le spiegazioni e tu, subito, 
mi chiedi che si deve fare al termine 
dello stesso. Dovresti trovare una 
stanza con una scala che sale; tira la 
corda sul lato sinistro del muro di 
fondo, quindi balza su per la scala, 
raggiungendo le interiora del tempio. 
Da qui, osservando il diario del 


pieno col piede di porco. Fate conto 
che è un passaggio obbligato alla fine 
di ogni livello. SGRUNF! 


RESIDENT EVIL — DIAVOLO D’UN 

SERPENTE (Virus da Emailandia — 

sarà il caso di preoccuparsi?) 
Per la seconda volta il serpentone ha 
deciso di prendersela con te, ma 
questa volta sarà più brutto e non 
velenoso (con tutti i calci sui denti che 
gli hai dati prima vorrei ben vedere!). 
Per farlo uscire allo scoperto devi 
suonare il piano e per ucciderlo puoi 
usare la tecnica usata la prima volta 


che hai passato indenne il primo 
livello), che avvicinerai alla stessa; 
penserà lui a raccoglieria in automatic 
e tutto quello che ti resta da fare è 
condurre il tutto nel punto previsto 
(Zerg Backon) 

Il tipo del quale non ricordo il nome, 
invece, è annichilito dinanzi alla 
missione numero 10 della campagna 
Terran. Ne riconosco la difficoltà 
intrinseca, ma non è che ci siano 
particolari accorgimenti; eccoti la 
tecnica: crea unità da 10 Terran Siege 
Tank e nella Terran Factory (utile a 
costruire mezzi pesanti) tira su il Terran 


Facciamo così, visto che è da 
parecchio che non pubblico le cheat 
del primo, vi accontento con l'ein plein. 
Dunque, riguardo a Tomb Raider, 
effettuate una delle seguenti 
combinazioni di movimenti durante la 
partita (per ‘passo avanti' intendo 
SHIFT-+AVANTI, per passo indietro 
SHIFT+INDIETRO): passo avanti, 
passo indietro, tre giri su voi stessi e 
salto in avanti da fermo: supera il 
livello; passo avanti, passo indietro, tre 
giri su voi stessi e salto indietro da 
fermo: tutte le armi; (durante 


un'arrampicata) SHIFT+CTRL+SU: 
Lara fa una verticale; 
SHIFT+ALT+avanti: Lara si tuffa (con 
capriola se davanti a lei non c'è 
l'acqua). 

E ora arrivano i citti completi per Tomb 
2; prima di eseguire le seguenti 
combinazioni di tasti, dovete accendere 
un bengala. Tutte le armi: fate un 
passo avanti (calcando il tasto per 
camminare e premendo la freccia su), 
fate un passo indietro, fate 3 girî 
completi attorno a voi stessi (sempre 
con il tasto shift premuto) e fate un 
salto all'indietro. 

Per zompare i livelli (vigliacchi!): fate 
un passo avanti (calcando il tasto per 
camminare e premendo la freccia su), 
fate un passo indietro, fate 3 giri 
completi attorno a voi stessi (come 
sopra) e fate un salto in avanti. 

E, visto che mi sento particolarmente 
buono, vi consiglio di provare a 
utilizzare quelli vecchi per 
un'esplosione di gaudio! 

Ringraziate pure Alessio “Firebird” 
Zurru, Marco “Top Gun" Botta. 

Adesso rispondo anche a un ignoto che 
non riesce a salire sull'area piatta 
(indicata con A nella soluzione); non 
devi fare altro che arrampicarti nella 
zona più lontana, ok? FBS ricambia il 
saluto piangendo come un bambino. 


TOTAL ANNIHILATION (il nome ha 

salutato, Emailandia) 
Caro il mio ignoto, mi sussurra il buon 
Marco (perché non mettete i cognomi? 
Come caspita fate poi ad andare dalle 
ragazze mostrando fieri la vostra 
apparizione sul National?) dalla rete 
che esiste un cheat per giocare 
QUALSIASI MISSIONE senza seguire 
l'ordine imposto ed è il seguente: 
Clicca l'icona di “Single player" e, nella 
schermata seguente, digita DRDEATH. 
Apparirà il logo della CAVEDOG e cioè 
un bell'osso; cliccando sul nuovo 
venuto arriverai nell'agognata 
schermata Play Any 
Game... 
Beccati anche questi cheat aggiuntivi, 
funzionanti a seconda della versione 
che possiedi (ad es nella 1.2 beta 1 ne 
vanno solo alcuni). Per attivarli premi 
invio e digita uno dei seguenti codici 
+atm - aggiunge 1000 a metallo e 
energy 
+radar - Radar su TUTTA la mappa 
+doubleshot - raddoppia il danno dei 
colpi 
+halfshot - dimezza il danno dei 
colpi. 
+sing - le unita CANTANO PER VOI 
(e se scorgete bene dovreste vedere il 
Barone che intona i Manowar). 
+no metal - Toglie tutto il metallo, 
+no energy - Toglie tutta l'energia. 
Quanto a te, Marco, il Barone dovrebbe 
studiare Economia e Commercio a 
Milano, se non erro, anche se ora 
attraversa un periodo di inaridimento, 
lo stesso che ha colpito anche me e il 
GabuRRi (entrambi ingenerandi), ormai 


nelle vicinanze della chiusura. 
‘SSAluvuuuto! 


Warhammer Shadow Of The Horned 

Rat 
Che abbiamo qui? Una paio di trovate 
mica da ridere fornite da Alessio Zurru, 
che funziano sotto il Windows 95 ma 
con molta probabilità anche per 
Windows 3.1, sempre che a qualcuno 
interessi. 
Iniziate il Gioco in modalità normale, 
caricate un file salvato e premete ALT 
+ ESC, la qual cosa spedirà 
Warhammer in finestra; ora utilizzate 
Wordpad o qualsiasi altro editor 
testuale e spalancate il file 
[DRIVE]:SHADOW OF THE HORNED 
RAT\SAVEDVARMY.MRC. 
Ora inizia il divertimento. 
Potete cambiare qualsiasi unità o 
aggiungerne di nuove (comprese quelle 
che hanno salutato), come pure sarà 
immediato aggiungere magie e 
incantesimi. 
Modificate anche il numero delle 
truppe o definitene le caratteristiche 
secondo le varie modalità, grazie alla 
stringa 
setstats:s_side=[reservedì,Itroops],Iacti 
ve troops],Ireserved]. 
Potrete cambiare alcuni dei valori 
seguenti S_MOVE (rappresentano le 
statistiche dal libro), quindi aumentare 
il Move, l'Weapon Skill, il Balistic Skill, 
la Strength, 
la Toughness, i Wounds, l'Initiative, gli 
Attacks, 0 la Leadership. La stringa di 
comando è 
setstats:s_move=M,W,B,S.T,WLA,L. 
Se siete a conoscenza dei nomi degli 
oggetti magici, potete aggiungerli a 
qualceh unità dopo la seguente linea: 
BannerMrcCmdr,0 
addmagicitem:temGrudgeBringer 
Allo stesso modo per gli incantesimi, 
da aggiungere a qualche mago, dopo la 
linea: 
banner:BannerAmber,0 
addspell:GeneralDispel 
Per aiutarvi date un'occhiata ai file 
«MRC e .BTS nella directory SHADOW 
OF THE HORNED RAT\FILE\SCRIPT. 
Potete copiare tutte le unità. nei file 
«MRC, ma non scordatevi di aggiornare 
il numero delle unità, con la riga: 
set:count= 
Molte altre cose come armor, weapon, 
balistic weapon, ecc possono essere 
modificate, ma vengono utilizzato 
codici, non stringhe comprensibili, 
quindi vi tocca sperimentare (e son 
cavoli vostri). 
Una volta terminato, salvate tutto e 
tornate al gioco, pigiando l'apposito 
pulsante per giocare a schermo intero. 
Fate attenzione, dato che è possibile 
modificare ARMY.MRC solamente dopo 
aver caricato un salvataggio “figlio” di 
queste modifiche. 
Anche l'ammontare dell'oro può essere 
modificato usando un editor 
esadecimale sui file salvati in: 
{DRIVE]:SHADOW—1\SAVED\SAVEGA 


ME.In] 

Il parametro in questione è stipato alla 
locazione FO in forma esadecimale 
invertita, cioè F7 01 = 500. 

Si consiglia di fare copie di backup di 
ARMY.MRC e dei SAVEGAME. prima di 
fare modifiche e ricordo che tutto ciò 
che fate è a vostro rischio e pericolo. 


WOODRUFF (Andrea da Niviano, 
paese di 800 abitanti, Sergio da 
Milano, paese ancora più grosso, 
Alessandro Sellini da Roma, altro 
paesello piccino e Gabriele Ciucchi, 
nemico giurato di Guybrush) 
Ehi, come fai a dire che Niviano è un 
paese completo se manca la solla di 
Woodruff? Grave, molto grave; per 
fortuna, qui in accademia c'è qualcuno 
che ti ascolta. 
L'intuizione della statua per ottenere la 
Sillaba Intuitiva è gajarda, manca 
giusto quel quid... la lumaca, devi 
incastrare il guscio della lumaca 
nell'incavo. E dove la trovi hodesta 
lumaha? Ma nella costruzione dove hai 
incontrato il maestro orientale, 
naturalmente. 
Quanto a te, Sergio, sei bloccato nella 
fase finale; dopo la trasformazione 
(causata dal Vibrotroz), devi raccogliere 
| vestiti sulla sedia (il corpo nel quale 
si rifugiava il parassita), salire alla 
balconata sulla quale si sarà rifugiato il 
mostro e importunarlo.,. L'alieno ti 
salterà addosso ed entrerà nel tuo 
corpo; basterà mangiare i boosooioli 
(usali su Woodruff) e la creatura verrà 
risputata fuori. Ora attacca lo 
Chproznog sul gancio del soffitto e 
usate la gomma per tappargli il foro, 
quindi preparati all'azione finale. 
Alessandro, macheccavolo! Hai risolto 
tutte le avventure della Lucas e ti 
blocchi proprio qui? Vabbé, cercherò di 
risolvere. 
Come si apre la noce di blustro? 
Immergila nel catrame del ‘Vicolo dei 
Porconi'; sintonizzati sul meteo per la 
caduta di un grosso meteorite, usa 
l'orologio meteo sul posto e deposita il 
guscio sulla ‘X'... 
Ricordi il burocrate nel Centro 
Amministrativo? Bene è da lui che 
dovrai andare per ottenere il certificato 
di respirazione che ti servirà per essere 
assunto dall'unica ditta della città 
L'imbecille continua a dirti che hai 
bisogno di un contenitore omologato 
per il fiato, non è così? Usa la Formula 
della Forza (quella indicata dal peso) e 
all'uomo si scioglierà la lingua! 
Ora non ti resta che selezionare il 
tobozon, inserire la foto nella fessura 
sotto al monitor e poi il certificato... 
Poi c'è un'altra questione, chiesta da 
molti, riguardante l'acqua... Tornate 
dalla slot machine, ribeccatevi qualche 
soldo e, digitando il numero della 
stazione meteorologica un certo 
numero di volte, cercate di fargli 
predire la pioggia in un determinato 
posto. Correte rapidamente in quel 
posto, usate l'orologio meteorologico e, 


come da copione, l'affarino predirà 
l'ubicazione esatta della caduta 
atmosferica! Ponete il cappello del 
Saggio sulla ‘X', e in breve il gioco sarà 
fatto: avrete con voi un bel po' di 
acqua! 

Ma le solle su CD non le leggete? 


WORMS 2 — IL BARONE E’ UN 

ANELLIDE! 
Apro con le password per i rispettivi 
livelli (speditemi tempo addietro da 
qualche brava anima e a seguire dal 
solito Alessio Zurru, che eleggerei a 
rappresentante della regione sarda), 
una consuetudine che andava 
smarrendosi nel tempo: 
1.ONCEUPONA 
2.TIMETHEREWERE 
3.SOMESMALLWORMS 
4.WHOGOTVERYVERY 
5.ANNOYEDAND 
6.DECIDEDTO 
7.GOTOARMSIN 
8.ORDERTOWIPE 
9.OUTTHEIR 
10.VICIOUSENEMY 
11.COUNTERPARTS 
12.THEYDEVELOPED 
13.SOMEREALLY 
14.COOLWEAPONSSUCH 
15.ASBANANABOMBS 
16.ANDMAGICBULLETS 
17.THEYTRAINED 
18.ALLNIGHTSAND 
19.EVERYDAYSOTHEY 
20.WOULDBECOME 
21.PROFICIENT 
22.INTHEIRWORMLY 
23.WAYSSOMETIMES 
24.THEYWOULDSHOOT 
25.GRANNIESJUST 
26.FORFUNANDLAUGH 
27.ABOUTITINTHE 
28.EVENINGTIME 
29.WEAPOLOGISEON 
30.BEHALFOFALLTHE 
31.TERRITORIESTHAT 
32.WEWENTTOTHE 
33.TROUBLEOFTRANSLATING 
34.WORMS2INTOBUTWE 
35.DIDNTHAVETIMETO 
36.TRANSLATETHESE 
37.PASSWORDSNOTTHAT 
38.THEYNEEDTOBEDONE 
39.WESUPPOSETHAT 
40.YOUAREREALLY 
41.EXPECTINGTO 
42.SEEAWONDERFUL 
43.CHEATMODEWHEN 
44.FINISHTHEMISSIONS 
45.ANDYOUARERIGHT 
E ora potremo sollazzarci con i codici: 
**SUPERSHOPPER** — un'arma 
segreta per ogni cassa. 
**GODMODE** — immortalità. Per tutti 
i vermi, compresi quelli del nemico; 
moriranno solo per annegamento. 
Ricordate di premere backspace dopo 
averlì digitati (senza scordare gli 
asterischi e le maiuscole); il vostro 
verme dovrebbe saltare e 
contemporaneamente dovrebbe 
apparire il messaggio “OKAY”. 


Distribuito 
in esdusiva 


Requisiti minimi: 


P133, 16 MB RAM 


Sorridi, sel su 
Feeble 


THE FEEBLE FILES 
Rebellion in action 


Nessuna ribellione è mai stata così patetic 
o così divertente! Ad anni luce dalla Terra c' 
un mondo in cui tutti hanno subito il lavag- 
gio del cervello e sono schiavi di Omnibrain, 
un agglomerato di tessuto neurale con 
incredibi 


capacità di computo. 


Somministrando alla popolazione abbon- 


pd, 


4 PC CD-ROM 


RISPETTIVI PROPRIETARI 
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danti dosi di pillole per la felicità e con l'aiu- 
to dei suoi Enforcers, questa furba schifezza 
riesce a mantenere il controllo dell'Azienda. 
Ma a dare una scossa a questa triste routine 
è la sonda Voyager II, che si schianta sul pia- 
danneggia le installazioni e trasforma 


situazione incasinata in un caos totale! 


Files! 


THE 
a ge » Bi 


FEEB 


‘ano. - Audio in italiano. 
Processore Pentium”, 16 Mb RAM, 
95, Scheda sonora 100% compatibile Soundblaster 
stiera, Lettore CD-RO 
HD, Scheda grafica SVGA, compatibile DirectX. 


b liberi su 


In mezzo a migliaia di ebeti felici e con al 
fianco la coraggiosa Delores, vieni a guidare 
la rivolta, ricordando di sorridere sempre di 
fronte al pericolo... Se qualcuno capisce che 
non sei sotto effetto delle pillole, caro 


Feeble, sei nei guai! 


salità Interattiva. 


d 
c 
dl 


SOLUZIONE COMPLETA DI MYTH: THE FALLEN LORDS 


Sicuramente vi sarete accorti di come sia 

divertente comandare i propri eserciti 

grazie all'ultimo riuscitissimo titolo dei 

Bungee. Meno probabile, invece, che 

abbiate notato che non richieda poi 

una grandissima dose di strategia per 

0) C essere portato a termine: una volta che si 

È H È F A L L È N L R D ò impara come affontare una missione è solo 


la sfortuna che vi può impedire 
acciuffare la tanto agognata vittoria. Augurandovi di non incontrare troppe difficoltà a portare a termine il gioco 


on la presente solla sotto gli occhi, non mi rimane che segnalarvi che quanto scritto qui di seguito riguarda la 
ifficoltà “normale”. Buona fortuna! 


RED & FBS 


Crow's Bridge 
Le forze del Male si preparano ad attaccare la 
città di Midgar e il vostro esercito sta marciando a tappe serrate per giungere in tempo a 
difendere questo importante punto strategico. Purtroppo non parteciperete a questa 
grande battaglia: assieme ad altri 14 soldati Il vostro compito sarà quello di fare da 
[guardiani a un piccolo paesino. 
[Dopo pochi giorni spesi a combattere la noia, il ponte che da' accesso al villaggio verrà 
attaccato da un gruppo nemico composto da Thrall (soldati semplici) e Soulless (armati 
di lance). Ritirate i due uomini che facevano la guardia e, cercando di prendere tempo, 
richiamate tutte le vostre truppe rimaste nel paese. Dal nulla spunteranno quattro Ghol 
(aberranti creatura che attaccano solo i nemici più deboli), non fatevi aggirare 
‘permettendogli di raggiungere i contadini e, stando comunque attenti a non sparpagliare 
troppo le vostre forze, inseguiteli e annientateli. Prese le ultime decisioni l'armata nemica 
[comincerà ad avanzare: non fatevi spaventare dalla loro superiorità numerica, mandategli 
în contro il nano e decimateli con le bombe. Dopo che avrete ridotto drasticamente il 
numero dei vostri avversari fate avanzare i soldati, che sì sbarazzeranno dei Thrall 
rimasti, e gli arcieri che terranno a bada i Soulless: i pochi nemici che rimarranno se la 
daranno a gambe e voi potrete gustarvi la prima vittoria. 


A traitor's grave. 
Dopo aver difeso con successo il paese vi apprestate a riunirvi al resto della vostra guarnigione. In 
Viaggio verso Midgar scoprite però che l'avanguardia del vostro esercito è stata tradita dal sindaco di 
IOtter Ferry: il suo gesto non può restare impunito 

Ben presto incontrate un uomo che vi assicura di aver visto il traditore su una collina poco lontana 
[desideroso di aiutarvi ulteriormente si offrirà di farvi da guida. Seguite il contadino verso est, 

libratevi del Gho! che si avvicinerà da sud (non disperdete comunque le vostre forze se scapperà) e 
preparatevi ad affrontare una prima truppa nemica (Thrall più Soulless) che vi aspetta sul vostro 
[cammino. Se gli esseri armati di lancia si fanno avanti fermateli con i vostri arcieri, poi usate le 
[bombe del nano per decimare gli avversari (volendo potreste anche piazzare delle cariche a terra per 
rendere la vostra azione più distruttiva). Finite tutti gli avversari rimasti con gli arcieri e curate i 
Vostri uomini feriti con il guaritore Journeyman) 

Proseguite a est, disfatevi di altri due Ghol che giungono da Nord, quindi incamminatevi verrso sud- 
est per raggiungere la collina dove sì trova il traditore: senza perdere troppo tempo inseguitelo lungo 
la strada nel bosco. Siate abbastanza veloci a sfruttare la lunga gittata delle frecce o verrete attaccati 
dai numerosi Thrall che popolano questa zona e la vostra vendetta dovrà essere rimandata allo 
scontro decisivo che avverrà più a nord 


The siege of Madriga!. 
Vi siete riuniti al resto delle vostre truppe giusto in tempo per partecipare all'attacco a Madrigal. Il grosso 
dell'esercito si prepara a un attacco frontale mentre a una piccola legione viene affidato un importantissimo 
[compito: girare alle spalle del nemico, introdursi nell'accampamento prima che faccia giorno e fare più baccano 
possibile in modo da fargli credere di essere attaccati alle spalle. 

Eliminate gli otto Ghol che si trovano a ovest (l'unica cosa a cui dovete stare attenti è di non colpire 
[accidentalmente i vostri uomini con le frecce) e i due Soulless sul ponte, poi cercate di entrare nell'accampamento 
Iper scoprire che il nemico ha lasciato a guardia tre nutrite guarnigioni. Posizionate gli arcieri sul ponte per sfruttare 
la posizione elevata (lasciate i soldati semplici indietro), cercate di abbattere i non-morti armati di lance e, senza 
Isbilanciarvi, approfittate dei momenti in cui i Thrall avanzeranno per arretrare e usare i soldati. Cercate di non 
[perdere la calma e continuate a muovere i vostri uomini avanti e indietro fino a quando non avrete distrutto 
[completamente le divisione nemiche. Inoltratevi adesso nel paese, incamminatevi verso nord e seguite la strada 
Verso ovest per ritrovarvi ben presto in una zona densamente popolata da Wight, delle terribili creature che 
(esplodono causando ingenti danni. Prima di proseguire verso l'accampamento nemico dovrete liberarvi di questi 
lostici esseri: raggruppate i vostri uomini tenendo gli arcieri all'esterno e non dovreste aver problemi. Spianata la zona andate a ovest fino a incontrare l'enorme 
lesercito nemico, aspettate che vi seguano poi correte indietro verso il ponte. La vostra fuga verrà rallentata da altri Wight, sacrificate degli uomini per il bene del 
resto del vostro plotone e, usciti dal paese, la missione terminerà 


“Homecoming 
La battaglia di Madrigal si è conclusa con un grande successo: è la prima volta che il vostro 
esercito riesce a sopraffare uno dei nove comandanti dell'esercito del Male. Un'altra grande svolta 
alla guerra è dato dal ritrovamento di uno strano artefatto magico, una testa parlante che sembra 
[conoscere moltissime cose: seguendo i suoi consigli una legione viene mandata a Covenant alla 
ricerca del Codex. 

[Quando i vostri cavalieri vengono teletrasportati vicino alle rovine di un tempio, scoprirete di essere 
vittime di un'imboscata: a quanto pare un gruppo di Soulless vi stavano aspettando. Fuggite verso 
INord, aspettate l'arrivo degli arcieri e usati questi ultimi per disfarvi dei nemici che vi avevano teso 
la trappola. Dopo aver ucciso tutti le creature nelle vicinanze dirigetevi a sud-est fino a raggiungere 
le rovine al cuì interno si trova il codex: le riconoscerete dato che non appena vi avvicinerete 
[dovrete scontrarvi con due grosse guamigioni nemiche. Al termine dello scontro fate prendere il 
lcodex al guaritore (selezionate l'uomo poi cliccate sull'oggetto magico) e cominciate a scappare: le 
truppe che arriveranno da sud sono troppo numerose per voi e solamente la fuga vi permetterà di 
portare a compimento la vostra missione. 


Flight from Covenant 
YA quanto pare anche i comandanti nemici erano interessati al Codex e adesso uno dei nove, il 
[Watcher, vi sta inseguendo: la vostra unica possibilità di salvezza consiste nel trovare un tunnel 
Isegreto che conduce lontano da Covenant 

[Prendete i nani e fateli marciare verso est fino a incontrare le tre truppe nemiche che vi aspettano 
lal muro, arretrate lanciando le bombe (magari potete usare anche delle cariche) per stoltire il 
gruppo di avversari e, giunti in corrispondenza del resto della vostra armata, lasciate fare ai 
Isoldati. Prestate particolare attenzione alla presenza di quattro 0 cinque Wight: indirizzate 
Isapientemente le frecce degli arcieri e, oltre a non riuscire ad avvicinarsi, questi vi torneranno utili 
iper spazzar via un buon quantitativo di Thrall. Dopo questa prima estenuante battaglia, le vostre 
forze saranno notevolmente diminuite (sperate comunque di non aver perso i nani dato che vi 
serviranno più avanti), mentre sulla strada principale vi aspetta il grosso delle forze nemiche: 
l'unica cosa che potete fare è cercare di evitarie passando per le paludi a nord. 

ISpingetevi al limite superiore della mappa e continuate a marciare verso est: fate attenzione a 
Isbarazzarvi senza ulteriori perdite umane dei piccoli gruppi di Thrall e di Wight che vagano nelle 
paludi. Estenuati dalla lunga camminati i vostri uomini non vedranno l'ora di trovare il tunnel 
Isegreto ma vi attende ancora un'ultima prova: sul limitare est della cartina vi attendono tre legioni 
[di Thrall. Usate attentamente le bombe dei nani per sbarazzarvene poi correte a sud per raggiungere il tunnel. La grotta d'ingresso si trova in una parete a sud quindi per 
Inotarla dovrete girare la telecamera: ordinate ai vostri uomini di inoltrarsi nella caverna e anche questa missione potrà considerarsi ultimata. 


Force ten from Stoneheim 
Usciti dal complesso di caverne sotterranee vi ritroverete in prossimità della catena montuosa 
[Cloud-Spine. Il vostro esercito è solamente a quattro giorni di marcia dietro di voi e sta 
larrivando per respingere il Deceiver — uno dei nove - al passo montano. Purtroppo non potete 
laspettare l'arrivo delle altre truppe, la testa vi ha informato che il nemico ha scoperto un portale 
[per oltrepassare le montagne e a voi spetta il compito di abbatterio. 

Lungo la strada per il portale incontrerete un gruppo di uomini che sta andando a pregare 
all'altare sulla collina ‘a sud-est, seguiteli, osservateli mentre pregano e difendeteli quando 
verranno attaccati: sarà semplice disfarsi dei nemici mentre questi inseguono i poveri contadini. 
[Terminata questa prima fase dirigetevi a nord-est e, raggiunto il fiume ghiacciato, dovrete 
Vedervela con un'enorme truppa nemica. Ricordate la battaglia sul ponte della terza missione? 
[Bene, qui dovete agire come allora: fate avanzare gli arcieri per contrastare i Soulless e, quando 
| Thvall si porteranno all'attacco, decimateli con le bombe dei nani. Prendendo di mira un 
[gruppo alla volta non dovreste avere grossi problemi e, dopo aver sterminato le poche unità 
rimaste con i feroci Berserker, potrete proseguire lungo il sentiero. 

Prima di raggiungere il portale vi imbatterete in un'altra divisione nemica che cercherà di 
procurarvi ulteriori grattacapi: se siete sopravvissuti allo scontro sul fiume ghiacciato sono sicuro che ora non avrete molte difficoltà a liquidare i nuovi avversari. Prendete 
ladesso un arciere, avvicinatevi al portale e scappate non appena apparirà il Wight (se vi avvicinate con tutti i vostri uomini esploderà e vi lascerà senza soldati). Affrontate 
le truppe che verranno teletrasportate (salvate i nani!) e quelle che arriveranno da ovest, poi potrete dedicarvì tranquillamente alla distruzione di uno dei piloni del portale 
Piazzate svariate cariche (ne occorrono all'incirca sette), lanciate una bomba (premete il tasto CTRL per mirare al terreno) e, mettendo fuorî uso il teletrasporto, terminerete 
la missione. 


cet 
bo 


Bagrada 
Il Deceiver con le sue armate sta cercando di attraversare il passo della catena montuosa 
[Cloud-Spine e decine di gruppi come il vostro vengono inviati lungo i sentieri montani per 
cercare di fermare la sua avanzata 

incamminatevi verso est per trovare una prima divisione di non-morti, affrontate poi le 
creature provenienti da nord-est e, con le truppe dimezzate, marciate a est contro i 
[Fleshthirst (feroci e rapidi scheletri senza il dono dell'intelletto). Evitate i piccoli gruppi 
lappostati sulle collinette a nord e proseguite per unirvi a una nuova unità composta da tre 
cavalieri, quattro arcieri, un nano e un guaritore. Sbarazzatevi di altri sei Fleshthirst, 
[continuate verso est, liquidate i piccoli gruppi in cui vi imbatterete (fate attenzione ai due 
ISoulless saldamente abbarbicati in cima alla collina) e preparatevi al terrificante scontrò 
finale con un Trow (un fortissimo gigante di pietra): circondatelo con i vostri soldati e 
incrociate le dita. 


SOLUZIONE COMPLETA DI MYTH: THE FALLEN LORDS 


“Ambush at Devil's Overlook: 

|! Deceiver è stato ricacciato con le sue armate oltre le montagne ma a questa buona notizia se ne affiancano due meno 

lrasserenanti: Alric non è riuscito a condurre il suo esercito sul fronte prima dell'arrivo dell'inverno e il Watcher, il Fallen 

ÎLord che vi stava seguendo da Covenant dopo la conquista del Codex, è ancora alle vostre calcagna. Vari gruppi di Soulless 

[sono rimasti intrappolati dalla neve nei canyon: un vostro gruppo di nani non riesce a resistere alla tentazione e si getta 

all'inseguimento. 

[Questa è una missione molto atipica: tutto quello che dovrete fare è preparare delle cariche sul terreno e poi usare un 

Inano come esca per attirare i gruppi di non-morti che vagano a est. Ammazzate quanti più Soulless riuscite (se incalzano 

troppo ritiratevi fino al campo minato che è già stato preparato) e, quando avrete sterminato un buon quantitativo di 
avversari, la missione verrà considerata conclusa. 


The five champions. 
Finalmente si comincia a fare sul serio: preparatevi a una delle missioni più ostiche. Finalmente si è scoperto il motivo 
del ritardio di Alric: le sue armate sono state annientate (qualcuno l'ha tradito?) e lui è stato catturato dal Deceiver. 
Vengono scelti cinque eroi per cercare di portarlo in salvo. Fate molta attenzione dato che se anche uno solo dei vostri 
luomini muore la missione fallirà 

[Nel canyon correte per evitare le frecce che vi vengono lanciate dall'alto, disfatevi dei tre Ghol con le bombe del nano, 
lanciate i Berserker contro i Soulless e preparatevi al primo epico scontro: un singolo nano contro una nutritissima 
truppa di Thrall. Incrociate le dita, cominciate a lanciare bombe e, una volta superata questa sezione, salvate il gioco, 
lAndate a nord per salire sull'altopiano, eliminate i due Ghol con il nano e i quattro Soulless con i Berserker, continuate 
a camminare verso sud-est e, raggiunto il declivio, godetevi un altro 
incredibile scontro fra il nano e un altro gruppo di Thrall 
Fortunatamente qui le cose saranno un pochino più semplici (grazie alla postazione elevata dalla quale potete lanciare le 
bombe) e, senza troppe difficoltà, potrete proseguire verso nord dove, dopo alcuni sporadici incontri, dovrete vedervela 
con dei Soulless che, poco sportivamente, sì sono trincerati sopra una collinetta: correte con i Berseker a castigarli 
Continuate a est fino a raggiungere un ponte, orchestrate per l'ultima volta una battaglia fra il nano e i Thrall (se volete 
potete provare a piazzare delle cariche sul loro cammino), marciate verso sud-est (se scorgete dei nemici lungo il canyon 
non esitate a bombardarli) e, giunti al grosso dell'esercito nemico, fermatevi a prendere fiato. Quì gli avversari sono troppo 
numerosi mentre i vostri uomini sono al limite delle forze: non pensiate di poter affrontare direttamente il nemico, cercate 
piuttosto di inventarvi qualche tecnica alternativa. Il mio consiglio è quello di attirare verso di voi il grosso delle truppe 
mentre con un Berserker correte a nord, poi a est e infine a sud per aggirare gli avversari. Senza perdere tempo liberate 
Alric e la missione terminerà. 


ut of the barrier 
Le leggende narrano che la liberazione di Alric fu la parte più semplice della vicenda: la storia divenne 
veramente epica con la sua fuga 
IUccidlete i vari Ghol che si trovano nella zona (non disperdete i vostri uomini o diventeranno delle facili prede) 
poi incamminatevi verso est, evitate i nemici che pattugliano la zona a sud, e concentratevi su quelli che 
incontrerete lungo il vostro cammino. Dopo che vi sarete sbarazzati di altri due Ghol proseguite a sud (a est la 
strada è chiusa) eliminate i Fleshthirst e i Soulless e, riprendendo ad andare a est, preparatevi ad affrontare 
l'ultima pattuglia. Cercate di decimarla usando come di consueto le bombe (ma questa volta dovrete anche stare 
attenti alle lance che vi verranno tirate) e scappate verso est per incontrare una gigantesca armata nemica 
all'imboccatura del sentiero che porta in cima a una collina. Avvicinatevi lentamente agli avversari (non 
preoccupatevi, non vi attaccheranno immediatamente) e, quando sarete sufficientemente vicini, Alric prenderà 
in mano la situazione. L'Avatara andrà a parlare con Sinis poi lancerà una terribile magia che devasterà le forze 
Inemiche: correte ad alutare il mago. Al termine dello scontro verrete rincorsi da altre orde di non-mortì, seguite 

Alric sulla collina e avvicinatevi a lui per essere teletrasportati lontano. 
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Silvermines 
[Dopo aver salvato Alric a un gruppo di soldati viene affidata un altro compito importante: la ricerca di un braccio del 
[Watcher che, non si sa per quale motivo, è sepolto da qualche parte nelle Silvermines. 

[Seguite il guaritore che sa dove si trova il braccio verso nord-ovest e, quando vi imbatterete nella pattuglia che controlla la 
[zona a nord, fermatevi: fra le creature nemiche vi sono dei Fetch che sparano dei letali fulmini e l'unica vostra speranza di 
Isopravvivere è quella di non farvi trovare. Quando la truppa avversaria proseguirà la sua marcia verso ovest, 
incamminatevi a nord e poi a sud-est per trovare il braccio. Fin qui è stato tutto molto semplice: ora bisogna scappare 
attraverso il cimitero e l'impresa si preannuncia decisamene ardua. 

[Tornate indietro verso nord-ovest, evitate il Fetch a nord tenendovi più in basso e correte a ovest. Superata la pattuglia 
sopra di voi spostatevi a nord per evitare un altro Fetch che giunge da sud, proseguite nuovamente a ovest e giungerete al 
pendio che porta al cimitero: questo è però controllato da un gruppo di non-morti fra i quali è presente uno di quei terribili 
Ispara-fulmini. Sfortunatamente non esiste un modo per evitare quest'ultima minaccia e sarete costretti a combattere. 
ILanciate dei Berserker contro il Fetch (uno alla volta, a distanza ravvicinata, in modo da non poter essere uccisi in gruppo) 
|e, sicuramente, almeno uno di loro arriverà ad ammazzare la terribile creatura. Nel frattempo non perdete nemmeno un istante e guidate il resto delle vostre truppe, in 
particolar modo il guaritore con il braccio, sulla collinetta. Giunti al cimitero correte a ovest e avrete felicemente concluso anche questa missione. 


Shadow of the mountain- 
[Rabican è stato attaccato dal Watcher e la sua legione è stata quasi 
[completamente annientata. Nel frattempo voi siete in fuga con il braccio inseguiti 
[dal Deceiver. Stanchi di continuare a fuggire decidete di fermarvi su una collina per 
fronteggiare gli avversari 
|| primo attacco arriverà da sud. Per cominciare dei nani che i Fallen Lords hanno 
fatto passare dalla loro parte cercheranno di annientarvi (neutralizzateli disponendo 
la semicerchio gli arcieri e i vostri bombaroli), poi sarà la volta di un gruppo di 
[Thrall (quando saranno troppo vicini, arretrate la prima linea e fate combattere i 
Berserker), e, infine, giungeranno altri nani (cercate di ricomporre rapidamente il 
[semicerchio di arcieri). Il secondo attacco giungerà da est. Disfarsi del primo 
plotone di Thrall non sarà un problema ma quando cominceranno a farsi sotto 
anche i nani sarà più difficile tenere tutti a bada: cercate di sbarazzarvi il più 


velocemente possibile dei lanciatori di bombe 
per occuparvi con più calma dei non-morti. 
Nei prossimi istanti potrebbe sopraggiungere 
da sud un nano amico inseguito da uno 
scheletro: siate pronti a correre in suo aiuto. 
Per terminare la missione dovrete infine 
liquidare i Myrmidon (simili ai Fleshthirst) 
che vi attaccheranno da est e i Thrall che 
proveranno a sorprendervi da sud. Il Trow ai 
piedi della collina non vi attaccherà (è lì solo 
per spaventarvi), avvicinatevi quindi al 
piccolo scrigno che contiene il braccio e la 
battaglia potrà considerarsi conclusa. 


Seven gates. 

l'eruzione del vulcano allontana il rigido clima dell'inverno e riapre il passo delle 
[Cloud-Spine permettendo al Watcher di riunirsi alle armate del Deceiver. 
Fortunatamente i due Fallen Lords sembrano avere qualche conto in sospeso fra di 
loro e cominciano a darsi battaglia. Il momento sembra propizio per intervenire e 
lannientare così una potente Shade (una creatura dotata di un'incredibile magia) 
rimasta ferita durante uno scontro. 

[Osservate come i non-morti si combattono fra di loro, aspettate di vedere chi 
sopravviverà e date il colpo di grazia ai vincitori. Incamminatevi verso nord, fermate 
le vostre truppe poco prima del bivio e, usando solamente due cavalier; attuate il 
seguente stratagemma: andate incontro alle guarigioni nemiche (una a nord, 

l'altra a est), attiratele al bivio e divertitevi assistendo allo scontro che ne uscirà. 
[Aspettate a partecipare alla battaglia e, quando sarà quasi tutto finito, scatenatevi 
[contro i sopravvissuti. Andate a est, fermate l'esercito poco prima della collinetta e, 
[come in precedenza, comandate un singolo uomo. Portatelo a nord per farlo 
‘assistere a una scaramuccia poi attirate verso ovest una grossa divisione nemica. 
Tornate indietro, correte a sud e fatevi inseguire dagli avversari che troverete anche 


Forest Heart 
Dopo aver ricacciato l’esercito del Male oltre le montagne vi siete adesso inoltrati 
ella foresta per cercare l'aiuto dei giganti. Il vostro viaggio sembra procedere 
tranquillo quando uno scout torna gridando che Soulblighter, uno dei Fallen Lords, 
si trova nelle vicinanze. 

‘Assistete impotenti alla morte degli uomini che si sono imbattuti nelle truppe di 
‘Soulblighter, ringraziate poi i tre giganti che vi vengono in soccorso da ovest e 
incamminatevi verso est. Raggiunto il ponte preparatevi a battagliare con le armate 
lavversarie (basterà piazzare saggiamente gli arcieri per ottenere una facile vittoria), 
proseguite poi a est, guadate il fiume e affrontate i quattro generali di Soulblighter, 
Cercate di combatterne uno alla volta, mandando all'attacco tutti e tre i giganti 


Heart of the stone: 
‘Al termine dello scontro con Soulblighter siete stati trasportati nel “Tain”, una 
trappola sotterranea dalla quale, si dice, mai nessuno è mai uscito vivo: la vostra 
unica preoccupazione ora è di cercare una via che conduca all'esterno. 
[Andate a ovest per trovare una strana colonna che sì illumina quando vi avvicinate 
(girando per questo livello scoprirete che ce n'è una simile in ogni angolo) poi 
proseguite a nord per imbattervi in alcuni nemici, che eliminerete prontamente, e in 
ini compagni di viaggio (tre Berserker e un arciere) che si uniranno a voi. Giunti 
all'angolo svoltate a est per assistere alla battaglia tra dei ragni e dei Fetch nemici: 
lapprofittate dello scontro per eliminare tutti gli avversari. Continuate a est per 
trovare altri soccorsi (3 Berserker, due arcieri e un nano) e, giunti nell'angolo, 
[disponete i vostri arcieri in semicerchio per contrastare un Fetch. Completate il giro 
[del livello, eliminate tutti i ragni che si caleranno dal soffitto e osservate il centro 
della grotta nella quale vi trovate: oltre un fossato nel quale scorre un fiume di lava 
si trova un'uscita. Purtroppo non sì vede nessun ponte, come fare? Le strane 
[colonne ai quattro angoli serviranno a qualcosa? Ovviamente la risposta è positiva: 
portate un Berserker in corrispondenza di una delle colonne, in modo da farla 


The smiths of Muirthemne- 
(Purtroppo non si è ancora usciti dal “Tain". La vostra missione è ancora quella di 
[cercare una via d'uscita. 

[Anche in questo livello ci sono delle strane colonne, se vi avvicinate un po' si 
illuminano, mentre, se vi ci accostate troppo, lanceranno delle letali scariche 
elettriche. Oltre le colonne vedete dei ragni, posizionate gli arcieri (tenete una 
distanza di sicurezza) e abbatteteli. In totale nel livello ci sono quattro pilastri ma 
Inon impiegherete molto a scoprire che solo uno di questi alla volta si può 

illuminare: se quindi lasciate un uomo nelle vicinanze della prima colonna (in modo 
ida farla accendere) potrete inoltrarvi nelle altre stanze senza essere fulminati 

Dietro ogni pilastro c'è una grossa caverna che, oltre ad alcuni ragni, ospita un 


Sons of Myrgard 
Usciti dal “Tain”, e dopo esservi riuniti al resto dell'esercito, riprende la marcia 
verso la fortezza di Balor. Alcuni nani decidono di sacrificarsi nella lotta contro î 
[Ghol 
All'inizio della missione comanderete un solo nano e il vostro compito sarà quello di 
aggiungere uno spiazzo a est per lanciare dei razzi segnalatori che richiameranno 
gli altri nani. Per la prima parte di questa impresa sarete completamente invisibili 
[ma dovrete comunque stare attenti a non farvi sentire. Stando lontani dalle pozze 
[d'acque andate a est, fate attenzione a evitare le varie creature che pattugliano la 
zona, e, raggiunte le barricate, prendete bene il tempo: appena avrete la strada 
libera correte oltre. Giunti allo spiazzo sparate il fumogeno (con il tasto T, come per 
le cariche) e, quando arriveranno gli altri nani, unite le vostre forze in piccoli gruppi 
lora uccidete tutti gli esseri che vi capiteranno a tiro. Alle barricate sfruttate il 
promontorio, piazzate Balin in un punto strategico e usate un nano come esca: 
chiunque cercherà di passare finirà maciuliato dalle bombe. A sud si trovano dei 


qui: quando i due diversi 
schieramenti sî troveranno 
sufficientemente vicini si daranno 
battaglia. Sterminate ì pochi 
soldati che rimarranno e 
incamminatevi a sud della 
collinetta. Nella grossa pianura 
dirigetevi a nord-est (evitando 
così un gruppo di Thrall) 
scendete il declivio che porta 
nelle paludi, sbarazzatevi dei 
non-morti che troverete lungo il 
cammino e proseguite a nord per 
incontrare la Shade. Non avvicinatevi assolutamente in gruppo o con una magia vi 
farà saltare in arîa tutti ì vostri uomini, mandate invece all'attacco due cavalieri alla 
volta e spostate su un lato gli arcieri: dopo qualche perdita riuscirete ad avere la 
meglio sul potente mago. 


contemporaneamente, e 
la vittoria sarà vostra 
Purtroppo l'ultima parola 
sarà del Fallen Lord che, 
con una magia, vi 
rinchiuderà in un 
labirinto sotterraneo noto 
con il nome di “Tain”. 


illuminare, e 


apparirà un pezzo di I] hi ps 
un ponte. Ripetete \ 
la cosa per gli altri 


to angoli Ct la 
ttt poiché og 
rag pote 
ragione lic w 
Giuomin, a 
escusione di quei 
estere dhenuta 
completata 


aracnide gigante e un oggetto 
luccicante: usate un nano per 
raccogliere questo oggetto 
magico. Impossessatevi delle 
quattro sfere brillanti, portatele 
alla piattaforma che si trova a 
nord-ovest (vi occorrerà più di 
un viaggio) e si aprirà un 
portale: i vostri uomini verranno 
teletrasportati e la missione 
terminerà. 


gruppetti di Ghol più alcuni Wight 
occhio a non avvicinarvi troppo) 
mentre a est si trova la parte più 
difficile del livello. All'interno del 
canyon sono presente diverse 
caveme (circa sei) e quando vi 
awvicinerete a una di queste vedrete 
spuntare all'incirca otto Ghol: per 
eliminarli preparate una linea di nani 
davanti all'ingresso e, non appena i 
nemici metteranno fuori il naso, non 
esitate a lanciare le bombe. Fate 
infine attenzione alla caverna a nord 
est dalla quale uscirà un Wight 
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SOLUZIONE COMPLETA DI MYTH: THE FALLEN LORDS 


The road north 
ÎLa battaglia fra l'esercito del Bene e quello del Male si fa sempre più aspra. Il vostro 
prossimo obiettivo sarà quello di sconfiggere Bandor (tutti i Fallen Lords sono legati 
a lui e uccidendolo i poteri dei nove diminuiranno) ma per far questo occorre 
ritrovare un potentissimo arco magico: a un gruppo di volontari viene affidata questa 
nuova cerca 
Seguite le tracce di sangue, 
incamminatevi lungo il fiume verso 
nord-est e ingaggiate battaglia con i 2 
Thrall che spunteranno dal terreno e 
con il Soulless sull'altra sponda dell 
corso d'acqua. Ricercate la pista di 
sangue lungo il sentiero che continua a 
nord-ovest, uccidete altri due non-morti 
e non perdete di vista il sentiero che, 
dopo un primo tratto verso nord, curva 
a sud-ovest inerpicandosi su un 
altopiano. Ancora una volta due Thrall cercheranno di sbarrarvi la strada, liquidateli 
e continuate a nord dove, dopo pochi metri, scorgerete l'arco. Sembra troppo facile! 
E infatti ecco apparire un'enorme quantitativo di nemici, Lanciate i soldati 
all'attacco dei quattro Thrall, mentre, con un arciere, correte in fretta e furia a 
raccogliere l'arco: usatelo per scoprire che lancia dei potentissimi fulmini (con il 


tasto T). Prima di venire soverchiati 
dalla potenza nemica sparate un 
fulmine al gruppo a nord-ovest e uno 
a quello a sud, infine usate le comuni 
frecce per neutralizzare i Soulless 
provenienti da est. 

Ora dovete tornare indietro. Durante 
la discesa vi imbatterete in altri due 
battaglioni: sparate immediatamente 
un fulmine a quello a nord (prima che 
il Fetch nemico vi carbonizzi) poi, con più calma, occupatevi di quello che sta 
scendendo lungo il declivio. Una volta in pianura riprendete la marcia verso sud: vi 
raccomando di mantenere il sangue freddo quando un grosso quantitativo di Thrall 
spunterà dal terreno. Cominciate ad arretrare, lasciate un cavaliere per tenere a 
bada i non-morti e, quando i vostri uomini saranno a distanza di sicurezza, con un 
fulmine fate piazza pulita. Ora che conoscete la tecnica del nemico mandate avanti 
un soldato a saggiare il terreno. Prima di raggiungere il fiune dovrete vedervela con 
un altro gruppo e altri nemici ancora li troverete andando a sud-ovest 
fortunatamente la magia dell'arco magico non vi abbandonerà. Finite i nemici che 
rimarranno con le tecniche più tradizionali e raggiungete l'estremità sud-ovest della 
cartina per completare la missione. 


Across the Gjol 
Îl vostro esercito non sta passando un buon momento 
stretto com'è fra l'esercito del Watcher e quello di 
Soulblighter: per migliorare la situazione l'unica 
Isoluzione possibile sembra quella di lasciare una 
retroguardia per rallentare l'avanzata del secondo 
Igenerale nemico, 

[Abbarbicati sulla collina, sistemate tre nani a nord e 
tre nani a sud, in due belle linee lunghe, in modo che i 
nemici debbano passare sotto le loro bombe per 
lraggiungervi: con questa tecnica i Thrall e i pochi 
\Wight che cercheranno di attaccarvi non 
rappresenteranno un problema. La faccenda si fa più 
[complicata con l'arrivo di due Fetch: allineate per bene 
gli arcieri e sperate che le frecce colpiscano in fretta i 


The Watcher: 
Essendo riusciti a rallentare l'avanzata di Soulblighter, 
lavete dato ad Alric abbastanza tempo per attuare il 
Isuo piano: costruire delle frecce con dei pezzi di ossa 
[provenienti dal braccio trovato nelle Silvermines. 
[Grazie a queste frecce sì è riusciti a far diventare di 
pietra il Watcher: ora bisogna distruggerlo prima che 
arrivino i soccorsi, 
[Marciate verso est, affrontate un gruppo di Thrall poi 
per stare lontani dalla Shade che c'è a nord-est, 
Ispingetevi fino al limite nord della cartina. Sconfiggete 
i Thrall che popolano le paludi e incrociate le dita: se 
siete sfortunati potreste venire inseguiti dalla Shade 
[Se questo dovesse verificarsi (sinceramente le 
probabilità sono piuttosto elevate) dividete 


-River of Blood- 


bersagli. E' giunto il momento del terzo round e la 
situazione sì fa più difficile: dei Thrall arrivano da sud 
e da nord, alcuni Soulless giungono da ovest e, come 
se non bastasse tutto questo, la pioggia che ha 
cominciato a cadere insistente neutralizzerà la maggior 
parte delle bombe dei nani. Non disperate, procedete 
metodicamente atfidando agli arcieri il compito di 
contrastare le creature armate di lance e riducete le 
distanze tra i nani e i non-morti: solo così infatti le 
bombe non avranno tempo di bagnarsi. Quando 
vedrete che ormai il nemico incalza fate avanzare i 
vostri soldati. Superata questa onda d'attacco non vi 
rimarranno che pochi uomini, continuate però a 
sperare e sempre con la stessa tecnica cercate di 
resistere all'ultimo assalto: eliminate tutti i guerrieri e 
la vittoria sarà vostra 


immediatamente le vostre truppe in gruppi di tre 
persone e lanciatele all'attacco. Non state in gruppo 
poiché verrete immediatamente eliminati con un 
potente incantesimo, ma non disperdetevi 
eccessivamente o non riuscirete a contrastare la forza 
del grande mago. Superato questo pericolo dirigetevi a 
sud, sbarazzatevi dei nemici sparsi per la zona e, se 
sarete rimasti in pochi, riceverete dei rinforzi. A est 
salite sull'altopiano, mandate gruppi di soldati ad 
affrontare i Soulless e, infine, andate a nord per 
trovare la statua del Watcher. Purtroppo questa è ben 
sorvegliata e la vittoria non vi sarà concessa 
facilmente: assegnate un buon numero di combattenti 
per ogni divisione nemica (in modo che non possano 
concentrare l'attacco in un singolo punto) e dopo 
qualche tentativo sono sicuro che riuscirete a 


prevalere. Eliminati gli avversari potrete infine 
occuparvi della statua: colpitela ripetutamente e la 
distruggerete 


Myrmidon e l'ennesimo gigante, continuate fino 
all'estrema destra della mappa per poi salire 


[Ormai si è alle porte della cittadella di Rhi' anon, al centro del territorio dei Signori 
Decaduti. Il primo passo per potersi assicurare l'entrata nella zona più interna 
dell'area è la conquista di un ponte che si trova nel bel mezzo delle linee nemiche 
Inizierete la missione al di la di una barriera di tronchi posti sulla soglia di un 
grande portale in roccia. Dopo averla abbattuta (se usate i nani occhio a dove 
[mirate, usatene uno per volta altrimenti la detonazione di una prima bomba 
potrebbe fame volare una seconda, 
ancora inesplosa, in bocca a qualcuno 
dei vostri uomini!), fate fuori la prima 
sfilza di Myrmidon sfruttando la 
classica tecnica arcieri-berserker (i 
primi da usare quando il nemico è 
lontano e poi gli altr, in due squadre, 
per il corpo a corpo), badando bene di 
lasciare fuori dalla rissa i soliti nanetti. 
Contro i giganti usate i vostri uomini 
albero, ma badate bene di mandame 
sempre almeno due contro il nemico 
così da non rischiare inutili perdite 
Il percorso da seguire per semplificare il tutto è verso est, seguendo cioè il lato 
destro del muro di roccia. Una volta che avrete fatto fuori altre due squadre di 


con cautela. Semmai dovessero apparire i 
primi Fetch, lasciate che a prendersene cura 
siano i vostri arcierì, magari disposti in linea 
corta 0 lunga (numeri “1” e “2”) e in una zona 
sopraelevata, come quegli strani quadrati più 
scuri disegnati sulla sabbia 0, ancora meglio, 
qualche collinetta di sabbia a est. Semmai 
doveste avere qualche problema, non abbiate 
remore nell'usare gli alberoni ambulanti, 
Salvate spesso, visto che sarà tutt'altro che facile lo scontro con questi non-morti 
Giunti al Fiume di Sangue, percorretene le sponde verso ovest (a sinistra sulla 
mappa), ed entro breve (scontri a parte) arriverete al ponte. | nemici dall'altra parte 
sono molti e il sistema che ho usato io per prendermene cura è quello delle cariche 
speciali dei nani: piazzatene un po' lungo la sua lunghezza (usando il solito tasto 

e fatele detonare non appena il nemico è a portata (un tiro mirato dovrebbe 
bastare, selezionate un nano, tenete premuto CTRL e cliccate sull'area che vi 
interessa colpire, in questo caso la prima salva detonante). Visto che vi saranno 
parecchi Fetch, badate bene di tenere i vostri uomini fuori dalla loro portata. 

Magari attirateli colpendoli con un paio di frecce. Superando il ponte e finendo gli 
ultimi Myrmidon con i berserk e gli uomini albero terminerete la missione. 


-Pools of Iron- 
[Questa volta sì che si fa sul serio (perché prima invece...). Alrîc, vostro capo 
spirituale e ultimo Avatara al comando dell'esercito del Bene, ha deciso di inoltrarsi 
[da solo nel cuore del deserto per trovare un antico Nodo di Teletrasporto che 
permetta di far arrivare in un lampo gran parte delle vostre forze al di là delle linee 
nemiche. La cosa brutta è che queste “linee nemiche” sono più vicine di quanto 
[possa sembrare! 
INon appena inizierete, spostate Alric verso sud-ovest (a sinistra delle teste impalate 
le poi sempre in basso), seguendo le asperità del terreno ed eliminando i singoli 
[Myrmidon non appena capiteranno a tiro della vostra spada (NON inseguiteli ma 
piuttosto dategli le spalle per poi girarvi e colpirl). Struttate a magia solo per i 
[gruppi numerosi, ricordando che l'incantesimo di cui disponete fa detonare a 
[catena i nemici solo se sono sufficientemente vicini. 
Non appena avvistate le colonne viola del Nodo, cliccate su quella mezza rotta e, 
organizzando immediatamente le forze che vi verranno spedite, levatele dall'area 
[magica così da permettere subito alle successive di arrivare. 
ll principale problema di questa missione sta nel fatto che nel tempio al centro 
della valle ci sono due giganti e voi non avete né nani né uomini albero con cui 
fronteggiare la loro innata simpatia. Come fare? Seguitemi con calma. Dal Nodo 
proseguite a ovest verso il tempio, state nell'area leggermente a sud delle colonne 
senza però venire troppo avanti, altrimenti i due giganti verranno a farvi le feste) e 
iniziate subito a organizzare la vostra squadra: io vi consiglio di suddividere i 
berserk in almeno tre squadre e di disporre gli arcieri in una linea lunga orientata 
verso il tempio. A un certo punto dovreste vedere un paio di gruppi Myrmidon a 
nord e a sud del tempio venire verso di voi. Usate i restanti incantesimi di Alric 


The Last Battle 
lAtric, quando ancora era intrappolato nel Taîn, trovò uno stendardo di un popolo 
[chiamato Myrkridian, portato all'estinzione dall’eroe dell'Età del Vento. Secondo 
l'Avatara, questo eroe altri non è che l'attuale Signore dei Decaduti, passato al 
[male per un motivo non tanto chiaro. La vostra missione ora sarà andare davanti 
alla sua porta di casa e conficcare questo stendardo nel terreno in segno di sfida 
ce la farete? Certo, c'è l'FBS qui! 
Allora, la chiave per superare la prima area sono gli arcieri, iniziate a spostare tutta 
la vostra squadra seguendo la costa verso ovest, tenendo bene a mente che 
[dovranno essere i già citati arcieri a prendersi cura dei Fetch che di tanto in tanto 
lappariranno. Il consiglio è di andarci piano, cercando di organizzare velocemente 
gli arcieri (linea “2") in modo che si trovino nella migliore posizione possibile per 
far fronte a ogni demente sparafulmini 
Arrivati allo stendardo, beccatevi la scenetta di Balor che fa saltare in aria tutto 
[quanto (tenete gli uomini lontani dalla bandiera!) e prendetevi cura dei nemici 
dall'alto della collina 
[Contro i normali scheletri usate tranquillamente ì nani, appostandone due 
all'estremità destra della vostra linea difensiva e due alla sinistra, ricordate 
[comunque di toglierti di mezzo subito dopo che le prime due ondate di scuotiossa 
saranno state abbattute, altrimenti i minicretini continueranno imperterriti a gettar 
bombe decimando anche i vostri uomini. Struttate i berserk per i Myrmidon (senza 
però lasciarli allontanare troppo), poi gli arcieri contro ì 2 Fetch che si uniranno alla 
festa. 
‘Al termine continuate ancora a nord seguendo quel rimba di Alric e spostate 
immediatamente avanti i nani, così che si prendano cura degli scheletri. “Frecciate” 
| Fetch che giungeranno immediatamente e lanciate ì berserk su tutto quello che è 
rimasto. L'importante è comunque togliere subito di mezzo i soliti lanciafulmini. 


The Great Devoid: 

[Balor è immortale e, a differenza di quelli in Highlander, l'avergli tagliato la testa 
[non è che faccia poi ‘sta gran differenza per lui. L'unico modo per toglierselo dalle 
[scatole una volta per tutte è gettare la sua capoccia puzzolente nel pozzo più 
profondo del pianeta... se pensate che sarà un gioco da ragazzi accomodatevi pure! 
[Per prima cosa selezionate uno dei 4 nani a disposizione, gli unici che potranno 
portare la testa, cliccate sulla capoccia e iniziate a spostarvi verso est. Vi consiglio 
[di tenere sempre gli arcieri come copertura visto che in giro ci saranno tantissimi 
|Wight. Giunti al guado, fate fuori i lancieri Soulless e i Fetch sulla riva opposta, 
prestando particolare attenzione ai non-morti che potrebbero sbucare dalle acque 
fangose. La tecnica più logica è ‘la toccata e tuga', sfruttando i poteri curativi del 
ciccione impellicciato qualora qualcuno dei vostri uomini restasse ferito. 
IRipiegando ripetutamente e sfruttando gli spazi aperti per contrastare il nemico, 
[dopo qualche minuto dovreste riuscire ad avere la strada libera per superare il 
fiume melmoso. Etiminate ogni Wight che salterà fuori, cercando di far attraversare 
il guado ai vostri uomini il più rapidamente possibile. Fatto ciò, usate come riparo 
la collina a est per attaccare l'armata di Fetch e lancieri del nemico (così d'avere 
luna sorta di riparo contro i fulmini), ricordando che ora più uomini avanzerete e più 
possibilità avrete per terminare il gioco. 

ll Grande Vuoto sarà così a sud della vostra posizione, avvicinatevi con cautela e 
Iscoprirete la fregatura: in effetti non tutti i Signori Decaduti sono decaduti, 
[Soulblighter è ancora vivo e attualmente si trova sul baratro del pozzo pronto a 
friggervi per bene se non gli consegnate la testa di Balor. Non riuscirete a batterlo, 
così l'unica cosa che rimarrà da fare sarà mandare al macello i vostrì uomini 
(magari in squadre distinte così da guadagnare tempo), mentre il piccolo nano 


per far fuori queste due squadre: non 
appena inizierete a combatterli vedrete i due 
Biganti venire avanti per cercare di 

eliminarvi. 

Occhio che ora si balla: iniziate ad 
“ammorbidire” il ciccione a portata di tiro 
grazie alle frecce, poi mandate la prima e la 
seconda squadra su questo spilungone, 
dedicando l'attenzione degli arcieri a quello 
più lontano. Spostate subito Alric al dî là 
della linea di difesa, buttate nella mischia i 
restanti berserk (squadra tre) sul secondo 
panzone e poi giocate il tutto per tutto 
seguendo la strategia che vi sembra più 
adatta... So che sembra una scemenza ma în 
questo caso non è possibile dare altri consigli 
se non quello di sfruttare al massimo le 
vostre forze in modo che tutti i vostri berserk 
colpiscano i giganti (divideteli magari in altre 
sottosquadre così che quelli davanti non 
rendano impossibile l'attacco a quelli dietro). 
Al termine del tutto, con Alric ancora vivo 
(indispensabile!), non vi resterà che 
raggiungere il Mare di Sangue e, dribblando 
gli scheletri guerrieri così da non perdere 
tempo e uomini, entrarci per superare il livello. 


La terza e ultima tappa di Alric sarà 
la più difficile: dopo un paio di frasì 
con Balor, l'Avatara si metterà al 
centro di un piccolo laghetto di 
sangue e, lasciandosi colpire, vi darà 
il tempo di freddare una dozzina di 
Fetch... voi mandategli addosso tutti 
| berserk (suddivisi in squadre così 
da non far perdere tempo/energia al 
povero Alric) per poi ripiegare a 
lavoro fatto, così da non rimanere 
invischiati con la marmaglia di 
Myrmidon... Siccome ora dovrete 
salvare più berserk possibili, non 
abbiate paura di usare | nani (state 
comunque attenti) e gli arcieri come 
esca: attirate il nemico con questi e 
finitelo con i guerrieri così che questi 
ultimi non perdano la vita. 

Fatto ciò, fiondatevi verso Balor e, 
non appena Alric lo bloccherà con 
l'incantesimo, gettategli contro tutti i 
berserk organizzandoli in maniera 
ordinata attorno al corpo dell'Oscuro 
in modo da non lasciare inattivo 
neanche uno dei vostri uomini; 
dovete farlo a pezzi prima che si 
liberi o saranno davvero dolori! 


portatore della capoccia si 
dirigerà a tutta birra verso il cono 
vulcanico (hahaha, che comicità 
tagliente: un nano che va a tutta 
birra!). Qualche suggerimento sul 
modo di portare avanti questa 
difficile operazione: per prima 
cosa fate abbandonare a terra le 
cariche esplosive speciali dei 
nani così da evitare 
megaesplosioni involontarie; non 
lasciate che questi ultimi 
attacchino il nemico se non 
volete avere l'esercito dimezzato; 
sfruttate appieno la velocità dei 
berserk e, dulcis in fundo, fate 
immolare tutti gli arcerì per la 
causa mettendoli tra il Portatore 
e il cattivastro. 

Se riuscirete a far arrivare il nano 
sul ciglio, l'ometto getterà il suo 
prezioso carico automaticamente 
e a voi non resterà che guardare 
il filmato finale... Bravi, avete 
terminato MYTH! 


Nei migliori 
negozi 
PI 


Una Pa ni e 
xtita diCalci 
a Colpi di carte 


Prodotto da: 


GIOCK to LIN 
Via Parma 5 -5A 00184 Roma 
Tel/Fax 06 - 4824826 


‘I tempi cambiano, 
i soldatini pure! 


ARMY MEN 
La Guerra dei Soldatini 


Addio vecchi soldatini di plastica con cui 
giocavano i bambini di una volta. Quelli di 
oggi sono interattivi e combattono sul 
serio! 30 diverse missioni, 10 mappe accu- 
ratamente disegnate, 6 corpi dell'esercito a 
tua disposizione... Sono solo alcuni degli 
incredibili numeri della GUERRA DEI SOL- 
DATINI, il gioco di strategia in tempo reale 


PC CD-ROM 


bi * se 


DAI RISPETTIVI PROP 


(108217) 821177] www.leaderspa.it 


più avventuroso e coinvolgente che ci sia! 
Spierai i movimenti del nemico, tenderai 
imboscate, catturerai spie, libererai i com- 
pagni dai campi di prigionia e porrai sotto 
assedio le città! In più, sarai accompagna- 
to da una grafica estremamente dettaglia- 
tà e una colonna sonora così coinvolgente 
da farti sentire sul campo di battaglia. 


3DO 


La Guerra dei Soldatini 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici 

Minimi: Pentium 90 Mhz, Lettore CD-ROM 2X, 16 Mb 
RAM, 1 Mb grafica (Microsoft DirectDraw 
comp.), Windoi 
Consigliati: Pentium 133 Mhz, Lettore CD-ROM 4X, 16 
Mb RAM, 2 Mb scheda grafica (Microsoft DirectDraw 
comp.), Windows 95, 


LEADER] 


Qualità Interattiva 


MEN IN BLACK - SOLUZIONE 


Ohibò, sapeste quanti sono gli uomini in nero in circolazione la fuori. 


Ovvio, si conoscono a malapena, non ridono 


non si ubriacano e non hanfano, ma la cosa che mi preoccupa di più è che non comunicano! Diavolo, i problemi che 


devono affrontare sono gli stessi, le gatte (aliene) a pelare sono molto simili, chiccavolo l'ha inventato questo 


Codice? E dove sta scritto che sia io a doverlo contravvenire con il rischio di 


erdita di memoria (che già è ai limiti 


e affini? Voglio dire, l'agente NicKazZi (che ringrazio per il supporto morale) si è dato per spacciato e mezzo mondo 
lo ha seguito e poi si parla di omertà... Adesso ci penso io, non appena esco di qui spiattello tutta la verità a tutto il 


mondo e non ci saranno 


Che stavo dicendo? Mah, probabilmente 
sentenze senza importanza; tutto quello che ricordo 
è una singolare sequela di missioni che mi sono 
capitate e per qualche ragione sento il bisogno di 
raccontarvele; ma conosco anche qualche via più 
rapida per raggiungere lo scopo e, dato che quando 
cercai di fame menzione altrove mi venne tagliata 
(l'ho scoperto solo ora, ma non conosco ancora il 
colpevole), ve la ripropongo in questa sede: che non 
si dica che vi lascio in pasto agli alieni! 


Blastare gli alieni è sempre stata la nostra passione 
dai tempi in cui il Megablaster dominava con il 
suo Amiga (vi lascio indovinare chi sia il bambino 


TIL00TT! 


al menu e digitando ripetutamente DOUGMATIC 
fino a tornare automaticamente nel gioco. Solo 
allora, premendo ESC per accedere al menu, avrete 
la possibilità di inserire i seguenti utilissimi codici. 


PROTECTME — invulnerabilità (troppo facile) 
GIVEME — tutte le armi (troppo cattivo) 

LOADME — munizioni illimitate (troppo pacchioso) 
HEALME — energia a manetta (troppo salutare) 
KILLEM — secca i nemici (troppo sleale) 

MOVEME — per avere i salvataggi di tutti i livelli 
{troppo veloce) 

AGENTI — per usare l'agente J 

AGENTK — quindi il K 


Roba da carcere, no? E io rischio per voi... Ma 
prima di raccontare mi conviene chiarire un paio di 
termini che utilizzerò del tutto amabilmente; le 
direzioni sono la cosa più importante (voglio dire, 
provate a vagare per un quarto d'ora e ditemi che 
avete risolto) e nello specifico prendo come 
riferimento l'ubicazione di vie di fuga e ammennicoli 
sparsi per l'ambientazione, non la posizione del 
bellimbusto rappresentate il vostro soggetto. Così, 
ad esempio, per “avanti” intendo il fondo della 
schermata e per “indietro” la sezione ravvicinata; 
non che vi prenda per scemi, ma volevo che fosse 
chiaro, anche perché è più dura fare luce sulla 


grasso în questione) (qui dovrei insultarti AGENTI — il signor L situazione con un paio di lenti scure. 
gratuitamente, ma mi tradirei NdChissàchi), ma ora _—AGENTX - e infine X 
ci paga addirittura il governo per farlo! La ARCTIC _ livello Artico 


facilitazione ci 


riva premendo ESC per accedere —HOQ— ritorno al quartier generale 


Capitolo 1 MMRIEIESIIEEESBD 51: 200en: ailinizio è come componente del corpo di polizia di 
‘New York non è che l'esallazione sia al massimo, ma tutto lascia 
presupporre che qualcosa cambierà (dal momento che siamo qui a parlarne). Non appena sarete balzati fuori 
dall'ascensore, inflatevi nella prima porta a sinistra e, continuando nella stessa direzione scovate lo scassinatore 
all'opera nella stanza adiacente; che fame? Al bando i buoni propositi, pikkiatelo seriamente sinché non avrà 
salutato e date un'occhiata all'ordigno con il lampeggiante 
rosso; per disinnescario sarà sufficiente rancare il cavo del 
detonatore, mentre è illuminato il segmento rosso più grande. 
Ora che avete salvato l'umanità non è ancora ll caso di stappare 
lo spumante; conviene invece tornare sui propri passi e 
proseguire nell'altra stanza (quella di destra), dove un complice 
del malandrino che avete sventrato sta cercando di farvi passare 
per imbecilli. Chiaramente sarà lui ad avere la peggio 
perquisendolo, troverete delle munizioni molto utili. Nei dintorni 
troverete anche un interessante medikit e arricchito il malloppo 
rete darvela a gambe passando dalla finestra; le scale di 
rgenza serviranno a perfezionare la vostra fuga e a 
egnare le vostre chiappe ll'mpalcatura sottostante 
Sporgendovi, scoprirete un cassonetto sul quale sarà più che Ho visto un tipo dall'aspetto verdastro 
lecito balzare (non scendete dalle scale, perché potreste farvi scivolare nell'ombra lungo queste squallide 
male), uccidendo chiaramente al volo i due signori che vi stanno scale: sarà mica il Silvestro? 
salutando. Ora avete tutto il tempo necessario per rinfoderare la 
scimitarra (opps, era una pistola) e tirare un bel calcione alla 
parete del cassonetto; sarete liberi di avanzare sino a una stolta 
parete di legno, ancora ostinata a lasciarvi via libera verso il 
magazzino, Certo che prima di demoralizzare anche costei con 
una buon calcio dovrete fare fuori i due malfattori, ma fossero 
solo questi i problemi! Balzate ora ricorrendo alla vostra grazia 
felina di cassa in cassa fino a raggiungere una scala (macellate 
‘ancora tutta la gentaglia che dovesse fare scudo con il proprio 
corpo, ma fate attenzione a conservare un po' di proiettili per il 
divertimento a venire) 
Giunti in cima al tetto, avrete il vostro bel daffare con un paio di 
succhiacalzini e, una volta sciroppati costoro, potrete portarvi 
avanti sino al bordo del palazzo; ora non vi resta che saltare 
dall'altra parte (uno dei due pippi dovrebbe avere delle 
munizioni in saccoccia) e ripetete esattamente tutta la trafila, 
Una volta terminata 
la scorribanda, 
saltando verso il 
terzo tetto vi 
batterete nel 
criminale più 
ciccione e 
sanguinolento che ci 
sia; occorre solo un 
filo di pazienza in 
più, giusto per 
scoprire che era 
Eh, ma qui ci sono i ninja: che caspita soltanto un pivello e 
posso fare per farli anni ire? ll vero divertimento 
izia ora. Da che lo 
capirete? Da un 
certo figuro di nero 
imbrattato che si 


Ha inizio l'avventura; siete tonici, scattanti 
e probabilmente sapete poco di quel che vi 
attende. 


E' una boNba e per disinnescarla il trucco 
è semplice: staccare il filoccio grasso 
mentre il tutto è di rosso illuminato. 


ll cassonetto differenziato, oltre a 
contenere il frutto del peccato, è un 
paleserà dinanzi al buon nascondiglio per sforacchiare i 
Vostro ghigno e vi due bambinoni che vi accoglieranno 
condurrà riti dritti come sarete scesi dalla via; per 
al uscirne dovrete usare per la prima 
volta il vostro sagace calcione (cosa 
non si può risolvere con una bella 
pedata...) 


ChiarameNNNte subito le cose non vanno; ci sono un 
paio di infiltrati da tirare giù e c'è quella simpatica 
luce rossa lampeggiante che non può che farmi 
ridereT: sarà mica una boNba? 


Altro lastrone da abbattere a pedate, 
non prima di aver macellato il 
cicciopasticcio in arrivo a ore 7. 


Capitolo 2 — LA BASE DEI MORTACCIONI 


Questo è il centralino, questa è la base, è qui 
che si inizia a fare seriamente male ai cattivi e, se 
volete accorparvi, carì i miei agenti J, troverete tutto 
ciò che abbisogna per darvi da fare! Abbiamo la 


possibilità di fare pratica con gli sparachiodi (ehm, 
era un altro gioco...), basta selezionare le armi sulla 
console di destra e spararvi nella camera da tiro. 
Ma ora avrete il vero controllo! Se non vi piace la 


vostra faccia, potrete fare un salto nella briefing 
room, selezionare quella che preferite e sgattaiolare 
Sino alla sala trasporti, che vi scaglierà in culo ai. 
ehm, nel cuore della prossima missione. 


Capitolo 3 - AL FREDDO E AL GELO 


Che vi aspettate dall'Artico? Uno chaleT con tanto di camino acceso e biondona biotta in 
fervida attesa? Non ci siamo, qui c'è da spalar neve: vi hanno mandato in mezzo a una bella 
bufera mica da ridere e l'unica cosa che potete pretendere è il presunto calduccio della 
costruzione di fronte alla vostra locazione attuale 
Passato il torpore dell'ingresso, date un occhio alia console della sicurezza e ai fogli appoggiati 
sulla scrivania, poi lanciatevi ad aprire la porta marrone e saltate felici nel piccolo ufficio. Nel 
mobile proprio sotto al Personal Computer troverete un utile razzo di segnalazione che 
raccoglierete se non altro per fare un po' di casino a capodanno, mentre nell'angolo in basso a 
sinistra della stanza, potrete darvi alla musica ascoltando il nastro accoccolato nel registratore. 
Ok, non è musica, che volete fare, pikkiarmi? Niente, non ce la fate, uscite piuttosto dalla stanza e 
proseguite per l'altra porta. Vi troverete 
nuovamente all'esterno dell’edificio, ma 
questa volta all'interno dell'impianto. C'è 
una bella cuccia del cane dinanzi a voi e, 
se provate a darci un occhio, rinverrete 
una bella carta d'accesso (vi servirà per 
entrare negli altri palazzi del complesso). Ma per quanto 
i biscotti per cani non vi soddisfano e decidete di uscire 
e procedere avanti sino a raggiungere un nuovo edificio 
(il laboratorio); la bella tessere testé trovata si renderà 
subito utile e, una volta dentro, sarete incuriositi dalla 
prima stanza (quella sulla parete destra), dove troverete 
un piccone da ghiaccio e un medikit, nonché una lettera 
appoggiata su uno scrittoio (siate curiosi e sparatevi ‘sta 
lettura). Tornati sui vostri passi, potrete fare una visita 
anche all'altra porta (quella di fronte 
all'ingresso principale), dove però verrete 
accolti da un luminare dalle cervella 
malfunzionante che deciderà di decretare 
la sua morte, dichiarandovi guerra. Una 
volta confezionata l'ennesima vittima 
della scienza, aprite la botola nel 
pavimento e scendete al piano inferiore. 
Una simpatica ghiacciaia (assolutamente indispensabile da 
queste parti) vi sì presenterà salutandovi con un bel quarto 
di bue appeso a un gancio. Staccate un pezzo di came 
dalla carcassa usando il piccone da ghiaccio, raccoglietelo 
e uscite dall'apertura di fronte, dove vi aspetterà un altro 
cattivone da mandare al tappeto. Steso il tapino, sporgetevi 
nel fabbricato e attivate il pulsante che si trova a fianco della porta (quello con la dicitura 
reserve”), dopodiché tomate ai reparti alti e imbroccate l'unica porta che non avete ancora 
aperto (quella nascosta nell'angolo in alto a sinistra dell'anticamera principale) per appropriarvi 
indebitamente di tutti gli oggetti sparsi in giro (un medikit e uno shotgun, presumo). Ok, l'edificio 
è a posto, ora lanciatevi all'esplorazione delle rimanenze nella base. 
In altre parole, uscite dal laboratorio e proseguite per la banchina sino a raggiungere due 
capannoni: uno di questi (quello a sinistra) è la stazione radio, mentre il palazzo a destra è il 
dormitorio, Fiondatevi nella stazione radio e usate l'apparecchio per inviare un messaggio in 
codice morse, quindi depistate il cagnaccio appoggiando il pezzo di carne recuperato nella 
ghiacciaia sulla ciotola; potrete recuperare il medikit e le munizioni che la brutta bestia 
nascondeva. 
Uscite allora dall'edificio e dirigetevi nella costruzione antistante: scoprirete che la porta è bloccata, ma il vostro 
fido calcione vi aiuterà ad aprirla. Appena entrerete nel dormitorio farete la conoscenza di un secondo illustre che 
ha smarrito il senno e, da gentiluomini che siete provvederete a spedirlo sulla luna per recuperarlo. Terminata la 
colluttazione esaminate il corpo dell'assalitore e prendete la pistola iniettore, poi recuperate da terra (ai piedi del 
tavolo) la provetta con il sangue e uscite nuovamente all'aperto. Prodigatevi 
verso l'ingresso principale (la prima costruzione perlustrata), macellate la 
strana bestiaccia che afre le sue rimostranze e penetrate 
nell'edificio. Pericolo! Una perfida perdita di gas è in atto e 
non ditemi che ne siete immuni! Allora resta un solo modo 
per evitare l'imbruttimento e consiste nel mettere mano alla 
pistola iniettore e “vaccinarsi” contro i dannosi effetti 
dell'aria pesante (per l'alitosi si raccomandano sempre le 
mentine). Adesso che siete fichi non vi resta che rientrare 
nell'ufficio (ricordate la porta marrone?) e appizzare il 
computer che, furbo della nuova 
tecnologia MMX, pretenderà una 
parola d'ordine prima di lasciarvi 
scartabellare per il sistema di 
sicurezza della stazione: che ne dite di 
“Daisy”? Il silicio dimostrerà di 
apprezzare le vacche e voi, selezionato 
survellance, potrete abilitare (premete 
su enable) le difese della base. Ma c'è 
qualcosa che non quaglia nell'aria e se 
tornate nella stanza principale per 
dare un'occhiata ai monitor di servizio 
(selezionando il canale 3 - CH 3) lo 
scoprirete: qualche gagiioffo ha 
lasciato la base! Mica si può lasciare 
allo stato brado in questo modo. 
lanciatevi a folle velocità alla ghiacciaia e zompettate 
sulla banchina che conduce al generatore elettrico sino 
a imbattervi nel sentiero innevato che Babbo natale in 
persona ha provveduto a creare; e adesso, dove... 21? 


Ecco cosa succede a portare 
Will Smith nel bel mezzo di una 
bufera di neve: che si 
imbruttisce! 


La prima cosa da fare nei 
baracchini è mettere a 
soqquadro tavolame e 
armadiame ennesso; qualche 
simpatico gingillo (“per la sua 
signora”, mi viene in mente “1 
Laureati”...) salta sempre 
fuori e non è che non 
servano.. 


Come finisce al freddo Will si 
inaridisce, che volete è fatto così e 
mettergli in mano un grilletto è 
stata la peggiore delle trovate... 


1 lettori con il led rosso indicano 
che è richiesta una scheda per 
passare, che fate allora lì 
impalati: cercatela nei 
baracchini circostanti, 


Un canide; che fame? La prima 
cosa che viene in mente è dargli 
da mangiare, ma non avete 
nulla. Sentite, date così: 
rovistate nella sua ciotola e 
fregatene, per una volta... 


MEN IN BLACK - SOLUZIONE 


CAPITOLO 4 - IL MONDO VISTO DA SOTTO 


Diammine, ma non c'era l'acqua sotto al ghiaccio? Nossignori, c'è nientepopodimeno che una base 
aliena! Resistete all'attacco di febbre muschiata (quella che colora di verde le superfici meno visibili del 
corpo) avanzate lungo il corridoio che vi ha accolto salutando con un sano massacro i bifidi verdastri che 
dovessero pararsi dinanzi a voi, ricordandovi di aprire tutte le porte circolari. Non ci metterete molto a finire 
in una stanza agghindata con singolari tubature a tutto spiano, altro non sono che i contenitori de 
personale della base e dei vostri colleghi (ora in vesti di cavie da laboratorio) che. incauti come gatti in 
Autostrada, si sono avventurati nelle vostre stesse condizioni e... ARARGHHH! Ol, che avete da gridare, la 
missione è giunta al termine e potete dire di aver scoperto ll destino dei tecnici della base; come, ci sono 

‘quattro simpatici squamosi da 
macellare? Nessun problema, ora 
siete esperti (specialmente per via 
delle gabole che vi ho messo a 
disposizione), ma prima di salutare 
definitivamente questa bella località 
balneare, avete la bella idea di faria 
pagare ai brutti che hanno 
combinato tutto questo macello (ma 
chi è che vi da queste trovate?). 
Abbandonate la stanza passando 
dalla porta in alto (dovete tenere in 
mano il razzo di segnalazione 
altrimenti la simil-pianta sopra la 
porta si onporà al ans) percorete- iso zcorge ben i Bio, ma vi asia che È 
nell'angolo; ora avventuratevi sempre nie per forza datato rilegato fara lavoro 
avanti (MAI VOLTARE LE SPALLE!) fino a d'ufficio presso quei comandi. Animo, alieno, devi 
faggiungere la sala di comando della base fare un po' di attività fisica! (questa vale anche per 
aliena. Artostito il tecnico verdastro me e per il Duspa) 
fottetegli la chiave rossa e fate 
retromarcia. Servirà immediatamente per spalancare la prima delle due porte di fronte a voi, dietro 
alla quale si cela un altro mostrone che, guarda caso, porta con se la chiave blu, necessaria per 
aprire la seconda porta. Entrate nella suddetta e ucciso l'immancabile avversario, sistematevi ai 
comandi della console: apparirà una mappa dell'intero impianto e un bizzarro cerchio farà la sua 
a apparizione al centro di tutto. Chiappatelo nel momento della sua gialla illuminazione (anche il resto 
Eccoci nell'oltretomba alieno; certo che questi simpatici della mappa si animerà) e avrete dato il via all'autodistruzione dell'instaliazione aliena; che fate 
ometti verdastri (a livello concettuale, si capisce) hanno _ ancora lì? Fucilatevi verso il corridoio conducente alla stanza dove riposano coloro che vi hanno 
un pessimo gusto dell'arredamento; niente a che vedere _ preceduto e, manipolando la console angolare, spalancate la via di fuga verso la libertà, În altre 
gn i graffi che il buon gattone ha fatto pittae in farole in direzione superficie. Che dite, € la volta che la dichiariamo conclusa? 
stanza. 


INTERCALARE — A CASUCCIA 


Le modalità sono le solite e se il 
faccione che avete portato a 
spasso sinora vi ha stufato è 
giunto il momento di cambiarlo; 
oppure avete rischiato la vita 
qualche volta di troppo e volete 
provare a imparare a usare il 
cannone? Fate pure, quando siete 
sazi, rivolgetevi all consueta 
transport room. 


La base è un posto bello, 
pulito; non vedo connessioni 
con il loculo del MAO... 


Una metafora della vita? 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD-ROM per il tuo computer e la tua console 
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Ti verrà Spedito il giorno stesso in cui ne verrà autorizzata la distribuzione 


CAPITOLO 5 — IL POLMONE DEL MONDO 


Ci sono poche cose ritempranti quanto una bella vacanza in Amazzonia (io 
ad esempio assaporo il momento in cui - tra non meno di 36 ore - mi accascerò 
sconsolato ma felice al suolo sognando una vita migliore e lasciando che sia il 
fato a occuparsi della mia condizione fisica), quindi perché vi è venuto subito in 
mente di mettere mano al grilletto? Le due guardie non dichiareranno guerra a 
nessuno e sfilando davanti come modelli incipriati non sortirete effetto alcuno 
(mentre provando a pizzicarle, aprirete la vostra vita a una nuova carriera: 

quella di colapasta!). Salutate le due 
simpaticone, lanciatevi nel paese 
direttamente in chiesa, dove, 
all'apparizione del talismano voodoo 2 che 
gli mostrerete, il prete basirà per l'iNVidia 
e sì trasformerà în un alieno dall'aspetto 
tanto simile a uno di quelli visti nel filmato 
di introduzione alla missione; ma, dopo 
aver scambiato quattro chiacchiere con voi 
(vi ricorda come compagno alle 
elementari), scomparirà lasciando un'arma 
sul pavimento. Rimpiangendo il vostro 
vecchio amico al quale eravate soliti fare 
scherzi del tipo rovesciare il succo di frutta 
in cartella e via di questo tipo 
(personalmente ero impareggiabile alle 
elementari: ricordo ancora quando decisi 
di beccare la nota il giorno del mio 
compleanno, improvvisandomi 
parrucchiere e scagliandomi sulla chioma 
della fanciulla che mi stava dinanzi, spalle 
voltate; i risultati ve li risparmio, ma vi 
assicuro che non me ne sono mai 
pentito...), raccogliete la pistola e uscite 
dalla chiesa per dirigervi a destra, dove 
incontrerete il dottore del paese che, a 
differenza del prete, sarà molto meno 
garbato nei vostri 
confronti: nessun 
problema, uccidetelo 
e prendete la carta di 
credito che porta 
addosso. 
Salutate ora 
l'ambulatorio e 
tingetevi di velocità 
per raggiungere il 
molo, dove, 


Nel bel mezzo della foresta 
tutto tace e quelle guardie 
armate non lasciano presagire 
nulla di buono; niente panico, 
sono li per fare grafica, sarà 
sufficiente banfare una certa 
tranquillità e saranno ben 
felici di farvi passare. Come 
dire la banfa è tutto nella vita 


Certo che questa cittadina non corrisponde al mio 
ideale di vacanza; eppure al telefono erano stati 
chiari: il villaggio turistico è in ottime condizioni, 
sole, animazione e divertimento a mille, il tutto a due 
passi dal mare. Forse l'unica cosa che hanno 
centrato è stata l'animazione: non appena vi 
paleserete da qualche parte avrà inizio il furibondo 
€T ininterrotto pestaggio! 


A LAVORAR 


CAPITOLO 6 NDIAMO A L 
Piccone alla mano, iniziate a fischiettare sull'aria della classica e 
incamminatevi oltre il ponte metallico procedendo sempre diritto sino a 
imbattervi nell'imboccatura di non una, non due, ma ben tre gallerie. E" 
chiaro che partirete dalla prima a sinistra (attenzione ai bifidi organolesi) 

nella quale raccoglierete un altro discobolo di metallo (l solito figure 
relief) e abbandonerete immediatamente. Giusto per restare in equilibri, 
inoltratevi ora nella galleria estremamente destra e avanzate indomiti sino _ 
a beccare in pieno un meandro gremito di allegre piattaforme semoventi, 
E adesso vi divertite seriamente, perché dalla parte opposta della stanza, 
un cabarettista davvero promettente ha deciso di fare il tiro al piattello 
accontentandosi di beccare il vostro bel faccione invece del solito uniforme 
piattino. Niente da fare, non riuscirete a fargli cambiare idea, ne tantomeno 
a ricambiare il pensiero, perciò non vi resta altro che saltellare allegramente 
da una piattaforma all'altra fino a quando non arriverete dall'altra parte: 
armatevi di pazienza e salvataggi e la cosa si farà quasi da sé. 
Vedi che siete di pasta dura; bene, impadronitevi dell'ultimo piatto di metallo 
(panther relie) e infilatevi nella grotta dove vi attende un bel rompicapo. 
Dunque, come prima cosa disponete il primo disco (face relief, quello con l'effigie 
facciale) nel centro della stanza e osservate il foglio con le istruzioni: nel primo 
diagramma sono segnate in nero alcune mattonelle; il vostro compito è quello di 
attivare le pedane come da disegno. Troppo semplice? Ok, allora passiamo al 
secondo disco (panther relief, indovinate un po'? Quello il 
graffito raffigurante una pantera sifilitica). Qui le cose 
divenatno più furbe, dato che dovrete pur sempre attivare 
{e pietre colorate in nero nel disegno corrispondente, ma 
questa volta le pedane, divenute di colpo scaltre, hanno 
deciso di funzionare inversamente. Ma a voi non vi tirano 
giù così facilmente e, camminando sulle piattaforme 
segnate in bianco attiverete quelle colorate in nero e 
potrete completare anche questa parte del trabocchetto, in 


Chiusa la questione del villaggio turistico, pagato ogni 
debito, ci apprestiamo a torare alla vita reale; sì e 
che ci fa quel bel ponte sospeso in direzione di un 
non meglio chiarito tempio dall'aspetto sinistro? 


INTERCALARE SECOND 


E questo è il tipo che l'ha cucinata; mica 
mi avrà sentito? 


Eccola! Trattasi dell'albergo degli 
alieni: questa deve essere la 
receptionist. 


CASA CASINA 


rovistando per la capanna a destra 
rinverrete una sorta di bancomat, che 
vi farà venite la bella idea di provare 
la carta appena trovata: ne otterrete 
un biglietto (ricordatevi di premere il 
tasto invio, altrimenti la macchinetta 
nion stamperà la cedola). Rientrate 
nel mesto paesello e trotterellate sino 
alla taverna (il palazzo a sinistra 
nella via principale): salite bel belli al 
piano di sopra e, raggiunta la porta 
dietro alla quale é celato un fetido figuro 
{la seconda, arrivando dalle scale), 
porgetegli il biglietto (usandolo con la 
porta); ora potrete rientrare in 
ambulatorio, ma passando dal paese dovrete guardarvi dagli autoctoni che, 
imbutaliti dalla vostra minacciosa presenza (non è carino circolare con un fucile 
in bella vista), vi daranno contro. Costeggiate il lato destro della costruzione fino 
a quando non scorgerete un graffito sul muro: cela un bellissimo passaggio 
segreto che, una volta aperto, vi darà accesso alla gioia. Segate le gambine alla 
guardia (che ora ha perso l'imbattibilità che l'aveva resa leggendaria), salite le 
scale e balzate sul balcone, facendo attenzione a posizionarvi esattamente sul 
bordi della scalinata. Salite anche le altre scale e fatta a fette la seconda 
guardia, scippate le chiavi (che non è più in grado di utilizzare con senso 
compiuto) e scivolate al piano inferiore attraverso la botola. Adesso fate bene 
attenzione a non lasciarvi scappare nulla, perché sono quattro gli oggetti 
indispensabili per i proseguo dei giochi: abbiamo il disco metallico (face relief) 
a terra, le “Istruzioni di montaggio” sulla scrivania di destra, le chiavi della 
miniera, in fondo alla stanza a terra e alcuni fogli (candidamente dimenticati sul 
tavolo appoggiato alla parete). Terminate le compere, galoppate all'esterno 

tramite il solito passaggio, incanalatevi sul sentiero alla sinistra della chiesa, 
premurandovi di costeggiare il muro di destra per evitare di forare la vostra 
giacca semi nuova con i proiettili vaganti e spalancate le porte della miniera 
Adesso non c'è scampo: su le maniche e al lavoro! 


Vedete che succede a mangiare la 
peperonata prima di andare a 
letto? 


Ok, per la storia della peperonata, mi 
scuso; in effetti ho portato un filo jella. 


barba a tutte le 
previsioni. La terza 
e ultima fase 
(quella con i figure 
relief) del giocone 
del pietrone 
funziona in questo 
modo: ora le pietre 
da premere sono 
quelle distanti due 
blocchi da quelle che 
scendono. Faccio un 
esempio, che non mi 
sembrate 
eccessivamente convinti: premendo la pietra in alto a 
destra si abbasserà la mattonella in basso a destra, 
premendo invece il masso in alto al centro si 
abbasserà quello di destra - centrale, e via 
abbassando. Tutto nitido? Onesto; sieet riusciti ad 
aprire il passaggio e ora la curiosità ha il sopravvento: 
perché non entrare? Fiocinate i tre alieni facendo particolarmente attenzione a 
quello armato, dopodiché raccogliete il medikit e scendete le scale. Continuate a 
percorrere il cunicolo fino a quando non raggiungerete una piccola stanza 
circolare. Non appena sarete all'interno udirete una sorta di ruggito e un alieno 
invisibile deciderà di prendersela con voi; non ci sono palle: dovrete utilizzare le 
tecniche imparate con Karate Kid e percepime la posizione in base agli attacchi. Il 
vostro eroe ce l'avrebbe fatta, perché non dovreste riuscirci voi? Risolto il 
problema, fate rientro al piano superiore per scoprire l'ennesimo passaggio segreto 
spalancato in tutta la sua invitante profondità (niente doppi sensi, gattone!). 
Macellate il solito bifido e recuperate l'idolo da terra, per posizionario al centro 
dello schema, quindi portate le vostre chiappe nelia stanza circolare e raccogliete 
anche le cinque statuette colorate. Dovrete sistemarle nello schema precedente 
nell'ordine che vi vado a enarrare (partendo dall'alto in senso orario): nero, blu, 
rosso, bianco e verde. Se avete dato ascolto ai miei consigli nulla più vi impedirà 
di terminale felici i livello e rientrare alla base con il sorriso a 24 pieni 


Ok, forza e coraggio; 
tutto quello che vi 
occorre per raggiungere 
la toilette è un po' di 
tempismo (c'è pure un 
tipo che vi spara). Se 
cadete? Beh, in tal caso 
non avrete più nulla da 
versare... 


Non fatevi problemi e se volete fare un giro in rete gratis questo è il momento; non solo: il frigo è colmo, c'è un cesto pieno zeppo di numeri di TGM e una 
ventina abbondante di assatanate figliole che attendono speranzose nella stanza accanto. Quando avete finito fiondatevi al trasporto per la missione ultima. 


MEN IN BLACK - SOLUZIONE 


CAPITOLO 7 — CATTIVI SI NASCE 


C'è poco da fare i 
fichi, perché anche se 
sete arrivati sin qui ve 
lo dico io che non 
siete pronti; quindi vi 
raccomando la cautela 
€ soprattutto il 
salvataggio serrato. 
Come partite, fate 
fuori la guardia e il 
cane che avevano 
appena fatto amicizia, 
pigiate il tasto blu e 
baizate sull'elevatore. 
Memorizzate l'iter e 
riproponetelo al pubblico 
dei piani successivi 
(ossia uccidete le 
guardie, premete il tasto 
blu e salite sul 
montacarichi, quante 
volte lo devo ripetere!), 
sino a giungere a fine corsa. Una volta 
in cima, salite le scale e trucidate 
l'alieno, quindi penetrate nel grosso 
portone centrale di fronte a voi. Ma il 
vostro cervello freme, lo so, e solo 
scendendo le scale (destra 0 sinistra, 
poco conta), previa eliminazione di 
tutti gli alieni del circondario, potrete 
darvi da fare con un altro enigma; al 
centro della stanza campeggia un bel 
pulsante blu. Questo attiva un raggio 
di luce che, rimbalzando su tre 
specchi posti sui lati visibili della 
stanza, colpisce la statua centrale. Per 
proseguire dovrete modificare la 
posizione degli specchi in modo che il 
raggio di luce colpisca entrambi gli 
occhi della statua, agendo sulle 
quattro mattonelle attorno al pulsante 
(ciascuna di esse ruota uno 0 più 
specchi). Non è così dura come 
appare, vedrete, e in men che non si 
dica la statua farà posto a una 
scalinata nascosta, che attirerà la 
vostra attenzione. Proseguite per 
questa strada uccidendo gli 
innumerevoli extraterrestri che vi si 
pareranno contro, finché non 
raggiungete un'enorme stanza. Nella 
nuova locazione affrettatevi sulla 
pedana di sinistra, disfatevi dei due 
alieni e cercate la chiave rossa 
addosso al cadavere di quello più 
piccino (che lavorava sulla console). 
Galoppando nella direzione opposta 
(verso destra), raggiungerete una 
porta, che vi immetterà in un corridoio 
abbastanza corto; apparentemente si 
tratta di un vicolo cieco, ma il 
claustrofobico sono io, quindi niente 
panico! Non vi illustro nemmeno più la 
procedura da seguire con gli alienacci; 
tutto ciò che dovrete fare a seguito del 
macello sarà premere sul pannello 


| Ha inizio il rash finale; il tipo 
fa la guardia a una specie di 
elevatore che vi condurrà 
all'ingresso vero € proprio 


Altro piano altra guardia; poco 
tonica, però... 


Raggio della morte, VIA!!! 
Ehm, prima di azionare il 
raggio vi conviene orientare 
gli specchi passeggiando 
allegramente sulle lastre 

| semoventi che circondano la 
piccola sfera luminosa. Dopo 
qualche tentativo avrete la 
meglio... 


Qua il trucco è semplice: vi basta fare fuori 
tutte le bestiacce che vagano senza meta, 
recuperare il contenuto delle loro tasche e 
utilizzario per spalancare il mega portone 
che conduce al corridoio dei vostri sogni: IL 
CORRIDOIO DELL'AMOR!!! 


Portone finale; il procedimento da 
adottare nei corridoi intermedi è 
semplice: ai due estremi sono presenti 
dei led raffiguranti delle frecce; per 
procedere in una direzione particolare 
non dovrete fare altro che attivare le 
all'ingresso (a fianco della porta frecce corrispondenti. Chiarissimo, 
dalla quale siete arrivati) fino a no? 

quando non si illuminerà una 

freccia che indica la direzione 
destra (>). Ripetete la stessa 
operazione con il pannello alla 
fine del corridoio e sarete in 
grado di aprire il portone che ne 
ostruisce il passaggio. Fatto 
tesoro dell'esperienza, ripetetela 
nelle due porte successive e, 
raggiunto Îl fondo del corridoio, 
pikkiate l'ultima delle guardie 
{ricordandovi di cercargli 
indosso un medikit, che tornerà 
parecchio utile all'istante) prima 
di correre felici come un 
bambino al suo primo giorno di 
scuola lungo le scale fino al 
piano inferiore direttamente in 
pasto al tipo squamoso uguale 
spiaccicato a quello della 
pellicola! 

Ce l'avete fatta, non è così? Siete 
dei megablaster tutti quanti! 
Adesso fiondatevi verso l'angolo 
in alto a sinistra e arrampicatevi 
come ragnetti sulle scale per 
recuperare quel fallito del vostro 
amico che si diverte a restaer 
appeso a tesa in giù come un 
insaccato. E ci siete cascati, 
ciccibelli! Adesso sì che si fa sul 
serio, perché il direttore 
esecutivo degli alieni io non 
vengo a casa Vostra a 
fermarvelo; e nemmeno il 
gattone, vi tocca fare da solì. Ma 
io ho scommesso una damigiana 
che ce la fate e vi do 
tranquillamente le spalle intanto 
che, lieti dell'evento, vi gustate il 
breve saluto finale. Ci si becca in 
giro 


E questa dovrebbe essere l'ultima 
delle bestie... Oppure no? 


Ennò: 10 SONO IL GABURRI... 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD-ROM per il tuo computer e la tua console 


WWW.CDITALIA.IT 


Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 


Ordina subito WINDOWS 98 


Ti verrà Spedito il giorno stesso in cui ne verrà autorizzata la distribuzione 


Perugia Via Settevalli 326/d - tel : 075/5011430 
Via Marconi 45 - tel : 075/5723257 
Alessandria Corso Marini 13 - tel : 0131/236675 


Potenza Prossima Apertura 


Se vuoi aprire un negozio di 
videogiochi allora chiama gli 
La oa 

0 Se vuoi veramente vincere aprì 
un BIG BANG STORE 


Il tuo investimento per il futuro 
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IN TUTTE LE LIBRERIE 
E FUMETTERIE 


Le opere dei lassici 
della letteratura 
con la versione a FUMETTI 


E di autori cc Miemj )oranei 


ri i TIR disco! 


a fumetti 
IL 


100 Pagine - 


a 12.000 Lire 


ECCEZIONALE NOVITA’ 


START 


Nella vita capita anche questo: sei lì 
che ti stai divertendo col tuo ultimo 
videogioco, sei lì che ti preoccupi 
perché sulla fiammante Voodoo 2 una 
texture scompare stranamente 
all'orizzonte... e appena ti giri uno dei 
tuoi migliori amici, che conosci 
dall'infanzia, si sposa! Sono quelle cose 
che, comunque, ti basiscono... 


Forse lo avevate già capito da soli, in fondo i riferimenti 
più o meno celati sull'avvenimento del secolo erano già 
trapelati negli ultimi mesi... Ordunque, ora vi possiamo 
rassicurare: abbiamo le prove! ll Pastore si è sposato!!! 
Come dite? Come facciamo ad essere così sicuri? 
Semplice: il mentecatto in questione sì è sentito in 
obbligo di invitare anche noi, pur temendo qualche tiro 
mancino da parte nostra... In primis siamo in effetti 
entrambi molto ma molto mancini, dall'altro vi pare che 
ci saremmo lasciati scappare un'occasione del genere? 
Ma procediamo con ordine, seguendo il flo logico di un 
mini diario di bordo: 

Venerdì 24 Aprile, Vigilia del Giorno della Liberazione, 
ore 18:30: Ok, adesso ve lo diciamo: ll Pastore domani 
si sposa... Visto che di solito si usa fare un regalo agli 
sposì, ci siamo recati nel luogo selezionato dallo stesso 
per la lista nozze e abbiamo acquistato un utilissimo 
raccogli briciole da tavolo... Direte voi... Che diavolo se 
ne farà di un raccogli briciole da tavolo? Semplicissimo: 
in questo modo potrà aspirare, in modo molto più age- 
vole. la polvere dall'interno del case... Da notarsi che al 
momento del “pagamento” Paolone si accorge di aver 
misteriosamente smarrito la propria carta di credito... Lo 
ritroveremo una mezz'ora più tardi presso i grandi 
magazzini ove il sobrio Paolone aveva precedentemen- 
te provveduto a farsi una scorta di ini e liquorî vari 
Sabato 25 Aprile, il Giomo della Liberazione, ore 10:45: 
Mi desto all'ora qui indicata, e subito mi rendo conto di 
essere già paurosamente in ritardo... Il Paolone mi 
attende con molta impazienza (ma se era ancora in 
pigiama! NdD) a casa sua, visto che la funzione 
dovrebbe iniziare nel giro di 15 minuti (si legga alle 
11:00). Ebbene, con un buon quarto d'ora di ritardo 
eccoci arrivare a destinazione. 

Sabato 25 Aprile, il Giorno della Liberazione, ore 11:15 
Una manovra un po' ardita ci porterà quasi ad entrare 
in macchina all'intero della chiesa, fortunatamente ce 
ne siamo accorti in tempo... Accidenti, ma quanta gente 
c'è? Siamo dovuti andare a parcheggiare a casa di Dio 
(in fondo prima lo stavamo facendo nel senso letterale 
dei termini). Una volta raggiunto il luogo della funzione 
siamo stati intercettati dall'animatore della festa (ovvero 
lui, l'Eccelso), che ci ha minacciato conseguenze gra- 
vissime se non avessimo apposto il fiocchetto all'anten- 
na della vettura... E vabbé, rifacciamoci il chilometro di 
strada che ci separa dalla mitica fiestona bianco-sporco 
(non la lavo da due anni NdD) e attacchiamole il fioc- 
chetto... Uff, finito! Ok, entriamo in chiesa... Ma, che 
succede??? L'unico posto libero è in una panca nelle 
prime file, proprio vicino ai genitorî del carismatico per- 
sonaggio... Va bene, abbiamo capito: niente ciocco in 
chiesa. 

‘Sabato 25 Aprile, il Giomo della Liberazione, ore 11:45 
La cerimonia è finita... Gli sposi escono dalla chiesa e 
si beccano dieci tonnellate di riso. Da notarsi la foto che 
dovreste trovare qui da qualche parte in questa pagina 
che ritrae il pastore durante questo rito scaramantico, 
Ok, lo sappiamo che non si vede la faccia, spero 
comunque che riusciate ad accontentarvi. 

‘Sabato 25 Aprile, il Giomo della Liberazione, ore 12:00. 
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il Paolone ed io cì 
ripercorriamo lo. 
spazio che cì sepa- 
ra dalla macchina, 
con destinazione[, 
ristorante-dove- 
tiene«i-pranzo (for- 7 
tunatamente non; x 
quello di cui vi ave. 
vamo parlato |l' . 
mese scorso) 
Lasciatecelo dire 
questo era sicura” 9 
mente il momento, 
più atteso. A 
Sabato 25 April, il WI = +) 
Giorno della Libe-| 
razione, ore 14:10, 

Tanto atteso che 
dovremo aspettare "i 
più di due ore per 
mettere qualcosa sotto ì denti, Si noli che qualcuno ha 
attribuito l'estremo ritardo degli sposi a un'estenuante 
sessione di benchmark eseguite dal Pastore sul proprio 
computer, tanto per verificare che lo spostamento dello 
stesso dalla vecchia abitazione a quella nuova non 
avesse infuito sulle prestazioni del sistema... Noi intan 
to abbiamo già bevuto l'impossibile. 
Sabato 25 Apr, il Giorno della Liberazione, ore 14:30: 
siamo finalmente riuscii a prendere posto... Tanto per 
‘cambiare siamo stati sistemanti In un punto strategico, 
da cui gli sposi e i relativi parenti possono tenerci d'oc- 
chio... Abbiamo capito! Riserveremo Il casino a giorni 
migliori... Ci viene tempestivamente presentato il 
menu... Dopo un'attenta analisi dello stesso realizziamo 
che questo è stato stampato con la Epson Siylus Photo 
del Pastore... Molto ma molto professionale!!! Come 
diversivo prendo comunque di mira una cameriera di 
mezza età che, a parer mio, rappresenta la liica donna 
tedesca da ociober fest (posso confermare: io di tede- 
sche, modestamente, me ne intendo... shaizel NdP) 
Da qui alla conclusione si susseguiranno diabolici sket- 
ch in cui rivolgerò frasi in tedesco maccheronico alla 
sopra menzionata cameriera, fino a rendere evidente 
l'odio che quest'ultima prova per me... E intanto il pran- 
20 prosegue... Davvero ottimo ogni tipo di cibo, che noi 
Bovas ci impegnamo a teletrasportare all'interno del 
nostro stomaco. 
Sabato 25 Aprile Il Giorno della Liberazione, ore 17:50 
Sighi, il Pastore se ne va in viaggio di nozzell! Dopo 
esserci fatti dare il nuovo recapito telefonico, lo salutia- 
mo caldamente... Tanto lo sappiamo benissimo che 
nulla cambierà, a livello informatico intendo, nel nostro 
più stretto “collaboratore”... Già ci immaginiamo una 
postazione informatica da sballo, tutta avvolta dal flo 
spinato per impedire che eventuali marmocchi ci possa- 
no posare sopra le manine pacioccose... E' proprio 
vero: certe cose non cambiano mai... E per Fortuna! 


Noi Bovas. 


Il Pastore fa tendenza anche nel mondo del software 
UNA SUITE DAVVERO PROFESSIONAAAAALEEEEEE 


Un'utility e un tamagotchi tutti per lui! 


uando l'abbiamo visto funzionare al 
Futurshow, quasi non ci volevamo, 
credere: il professionalizzatore ESISTE, e 
sta anche facendo passi da gigante. A 
cosa serva questo programma, immagino 
lo abbiate capito: assolutamente a 
niente! Tuttavia, se il vostro sogno è 
disporre di documenti altamente 
“professionaaaliiii”, ma non avete ancora 
appreso le mille regole dell'Idioma del 
Pastore, potrebbe tornarvi infinitamente 
utile. Nella foto, abbiamo cercato di 
rivelare quanti più particolari possibili 
del Professionalizzatore (giunto, come 
dicevo prima, alla versione 5.5, 
interamente a 32bit e programmato con 
Delphi), mettendone immediatamente in 
evidenza i pregi: innanzitutto, è un 
programma “Bada Enhanced”, e solo per 


questo meriterebbe di vendere più copie di 
Windows 98, e poi è davvero comodissimo 
da usare: una volta lanciato, infatti, va ad 
infilarsi nel systray, accanto all'orologio, 
mettendosi così a disposizione in qualsiasi 
momento. Da lì, per esempio, è già possibile 
professionalizzare un eventuale testo 
memorizzato negli appunti; altrimenti si può 


BEE 


Soldi in banca: 

80 2] #0 2] 80 
Tasso di interesse: 
3% 


aprire la finestra generale del programma, e 
importare con i soliti menu di dialogo un 
testo ASCII o un documento in RTF (Rich 
Text Format). Cliccando su 

“’professionalizza”, poi, ne otterrete l'ambita 
versione “alla Pastore”. Interessante anche 
la possibilità di deprofessionalizzare un testo 
“igià professionale” (utile qualora il Pastore vi 
scrivesse una lettera, e non ci capiste dentro 
nulla), 0 di professionalizzare le stesse voci 
dei menu. Un vero e proprio must, 
scaricabile dai siti 


E non è certo finita qui! Perché oltre al 

professionalizzatore, presso i siti di cui sopra 
potrete reperire anche il mitico e unico 

TAMAGOTCHI PROFESSIONALE! Ebbene sì, 
si chiama “Gli 
occhi del 

Pastore”, e SE 
grazie ad esso a prima vota che T 
potrete allevare s0sì serio, ma un 
anche voi ei 
direttamente 


appieno. La 
sul vostro 


stupenda, ci 


finche ni numero di magpo? Legget, e 1 scoperte 


fici mondo dle o dei malati Die By The Sword 
|ndetro nl temp 
e vare come di cos 
pecma cart m dre: 


è mai partolumente bello ammettere propo erom, ma a vo anche 


n quer tran ed 
pr recitante dicembre delo scorso ano neord 


computer, un animazioni 
pastorelio resto (pensate, è persi 
elettronico da accedere al pannello delle 
mettere nel informazioni durante l'animazione 
presepe il ottimale utilizzo delle pecularità 
i troppo len 


ammatore, che tra 
tutto 


Perrero — | reti 


E Muto domanda 
LP Voto ema 


Dorn 


motivo per cui 
r Disk è ci 
agli indirizzi 


HARDWARE 


Per i due prodotti in questi 
una scheda vi 


che TGM si 


di un 


prossimo Natale! Scopo del gioco, come in 
tutti i “simulatori di vita”, sarà quello di 
crescere una creatura (beh, oddio...) colta, 
sana e felice. Come? Semplicemente 
investendo al meglio il denaro inizialmente a 
disposizione, comprando e rivendendo i 
giusti dispositivi hardware, ed esaudendo le 
esigenze del vostro piccolo mentecatto 
digitale. Per ovviare alla noia di un'apatica 
giornata in ufficio, poi, i programmatori 
hanno ben pensato d’includere tre sotto 
giochi da ‘top score": lo Scommessone, 
versione riveduta e corretta del gioco delle 
tre carte; l'Acchiappa Hardware, sottogioco 
di velocità e destrezza in cui dovremo 
raggiungere le schede che scappano via 
(davvero ghignesco!); e, per concludere în 
bellezza, il “Pastore colto, sano e felice" 
(cito testualmente), in cui ì nostri occhietti 
dovranno raccogliere tutti gli oggetti che 
cadono dalla parte superiore dello schermo. 
Che dire dunque di queste opere di Ercole 
Tommaso, betatestate direttamente 
dall'altrettanto mitico Stefano Zambon? Lo 
potete leggere tranquillamente nel 
commento! 


Noi Bovas 


Ma. 


Presentazione 


mandato avant 
fosse 


grammato con la 
babilmente Word 
cupato solo 2 


WinTop, incluso tra i powertoys 

di Microsoft incredibile 

il pannello ioni 
permette di 


Grafica 
i 
è Sonoro - 
= | 


Giocabilità ” 


punti” è semplicemente 
geniale. Insomma, un 
programma di cui un fan del 
Pastore non potrebbe MAI fare a 
meno. Idem per Gli Occhi Del 
allegro giochino che si è 
guadagnato la palma d'oro 
per il tamagoîchi più simpatico 
ofessionaleeeee") ch'esista 
bacarozzo qua 
tà ha purtroppo minato la 
longevità della versione che 
le in mano, ma non fa 
r allevare il n 


e, basterebbe un qualsiasi 486 con 


leo in grado di visualizzare 65536 colori su 
non avete almeno un Dual Pentium Pro 33; 
0 AGR il Pastore vero potre! 


m 
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TITOLI DEL MESE É 


\opo il discreto successo ottenuto da 

‘Parappa The Rapper, ecco un altro 
simpatico gioco musicale, nel quale 
dovrete dimostrare di saperci fare con il 
ritmo ma soprattutto coi riflessi. 
Lo scopo del gioco è molto semplice: nel 
video noterete fin da subito la presenza di 
un curioso personaggio; ebbene, questo 
demente si metterà inaspettatamente a 


ballare e voi, grazie a particolari 
sequenze di tasti, dovrete riuscire a fare 
quello che fa lui? Bello eh? Mah, devo 
ammettere che non mi ha mai attirato 
particolarmente, ma MA e MAO ne sono 
rimasti entusiasti, quindi di sicuro hanno 
ragione loro e torto io. Vedete un po' 
voi... sappiate comunque che Parappa 
the Rapper mi è sembrato, a parità di 
giocabilità, un po' più demente e 
divertente da guardare di questo Bust-A- 
Move 


ner PI 


[giochi di macchine stanno rivivendo una 
seconda giovinezza, sinceramente non so 
quale sia stata la prima, ma questa di 
sicuro viene dopo. A prima vista questo 
Circuit Breakers potrebbe essere preso per 
uno spudorato clone di Micro Machines V3, 
in realtà le cose stanno ben diversamente. 
In questo gioco, infatti, non dovrete correre 
per irridere i vostri compagni, ma correre 
per umiliarli... la differenza sembra poca, 
ma direi che è sostanziale. Inoltre, vi invito 
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Ti 
PET 


caldamente a spegnere 
la console in caso che ci 
sia qualcuno davanti a 
voi, in questo modo 
educherete fin da subito 
gli avversari a stare al 
loro posto. 

Per quanto riguarda tutto 
il resto, Circuit Breakers 
rimane un onestissimo 
titolo da prendere in 
considerazione senza 
riserve. 


I cielo è scuro, la vita 
è bordò, la poesia 

comincia si salvi chi 

può 

| giochi, i giochi, che 

belli che sono, più li 

contemplo e più mici 

affeziono. 

Sparare agli zombie, 

che bello che è, prima 

era uno, di colpo son 

tre. 

Saltare di quà, saltare 


di là, se casco di sotto, evvai, 
si rifà, 

Correre in auto, che spasso 
però, se lo faccio realmente 
mi tolgon la patente. 
Piacchiare un amico, è 


scherzare più che ti taglio la 
mano. 

| giochi, i giochi, ma quanti, 
ma quanti, per tutta la vita e 
senza rimpianti 


finzione andiamo, non | 


azz, Capzeman, P 
SPD, SKAM 
mmy, Tom 


Te 
I Luoggi ho visto un 
bellissimo gioco di 
golf: era molto 
colorato e pieno di 
verde. Pensa, 
MI mammina, in 
Bj questa incredibile 
simulazione 
sembrava di stare 
davanti alla 
televisione, era 
tutto così realistico 
che a un certo 
punto mi è arrivata 
pure la pallina in 
testa e sono 
svenuto per 
trentacinque 
minuti. Poi mi sono 
svegliato e ho 
capito che il mio 
3 vero destino è 
diventare il padrone 
fl della terra, sono uscito di casa strillando “dominerò il mondo” e 
mi hanno arrestato. 
Ora sono felice, mammina, mì danno da mangiare gratis tutti i 
giorni e per un'ora al giorno posso pure uscire a guardare il cielo. 


4iCiao, io mi chiamo Raffo e 
tu come ti chiami?” 


he, io mi Kobe" - “Cioè EE 
vuoi dire che ti chiami ti 
COME ma hai il I 
raffreddore?" - “No, no, mi ‘4 fi #5 52 
chiamo proprio Kobe" f} 


“Uhm, bel nome il tuo, ma 
chissà quanto ti hanno preso 
in giro da piccolo, 
chiamandoti Tito" - “Essì, 
hai proprio ragione' 
beh, Kobe, è stato un 
piacere” - “Anche per me, 
ciao Batto" - “Non Baffo deficiente, mi chiamo Raffo!" - “Ah”. 
Ecco, questo è il personaggio di un video gioco, cavolo, dico io, 
allora lo posso diventare anch'io, magari di un gioco sul 
pugilato... sarebbe il mio sogno, ma probabilmente il gioco lo 


Uri 


N comprerebbe solo mio cugino che mi considera una specie di 


semi-dio solo perché gli ho confidato di essere un giornalista, 
eh, se invece sapesse la verità 

Comunque questo Kobe ecc. in sostanza è un mediocre gioco di 
basket, carino 
graficamente e 
sufficientemente 
divertente, ma che 
non aggiunge 
assolutamente nulla 
alle decine di giochi 
analoghi usciti in 
questi anni, e sto 
parlando anche dei 
vecchi titoli per 
Mega Drive e Super 
Nes. 


44Cara, guarda, adesso anche noi 
abbiamo un bambino, come lo 
chiameremo?” - “Beh, caro, 
chiamiamolo Jerry!" - “Ma cara, 
sembra il nome di un topo, allora a 
questo punto lo chiamiamo Tom e la 
chiudiamo lì” - “Sai che forse hai 


ragione? Però diamogli un nome più 
altisonante, tipo Tommaso" - “See, va 

beh, la scopa ficcanaso, no, ci vuole un 

diminutivo che faccia effetto... che ne 

dici di Tommy? Tommy Makinen, suona bene no?" - "Andata!" - 

Ecco come il destino di un bambino possa essere segnato da un cognome e da un 


nome da pupazzo di pezza. E' chiaro che poi uno finisce per diventare il campione 
mondiale di Rally, vorrei vedere voi, 
vorrei vedere. lo ho lo stesso 
problema, mi chiamo Sogni, cosa 
volevate che facessi, se non dormire 
almeno quattordici ore al giorno e 
riposarmi nelle restanti... è questione 
di cognomi 
Per chi comunque abbia la necessità 
fisiologica di sapere com'è ‘sto gioco, 
vi basti sapere che come simulazione 
si situa nella media delle produzioni 


vete mai sognato di 
diventare dei pirati della 
strada? Sul tetto della vostra 
126 avete disegnato un 
enorme teschio bianco su 
sfondo nero? Avete un 
uncino al posto della vostra 
mano sinistra? Bravi, allora 
siete matti come dei buoi. 
Però, forse, potete ancora 
salvarvi, basta che facciate 
un bel saltino fuori dalla 
vostra finestra e andiate a 
comprare Vigilante 8, un gioco 
talmente cattivo che al confronto 
la strega Amelia sembrerà una 
brava tusa. 
Lo scopo di tutto l'ambaradan è 
particolarmente accattivante, e 
cioè demolire tutte le vetture 
presenti nell'area di gioco con 
l'ausilio di quanto più devastante 
possa mettere a disposizione la 
tecnologia militare; quindi evvai 
di missili a ricerca, con mine anti auto e con razzi di ogni fattura; 


uscite fin'oggi... cunteent? 


vete presente Street Fighter? 

\Eh già, come non lo sapete, 
non prendetemi in giro, chi non 
conosce il picchiaduro più famoso 
della storia, ma soprattutto, non 
Bf] citemi che non conoscete chi gli 
diede vita e lo produsse. Non lo 
sapete? Maddai, si tratta 
chiaramente della CAPCOM. Per la 
nostra lezioncina mensile sulla 
storia dei video giochi, la CAPCOM 
(unione di due parole: CAPtive e 
COMmunication), venne fondata i primi mesi del 1983 da un 
simpatico signore giapponese chiamato Kenzo (me lo ricordo per via 
del profumo con lo stesso nome) Tsujimoto (il cognome invece me lo 
ricordo perché sono colto, anzi, estirpato). Ebbene, fu proprio 
l'azienda di questo simpatico ometto giallo a dare vita al picchiaduro 
dal quale presero spunto centinaia di cloni più o meno riusciti, 
chiaramente sto parlando di Street Fighter 1, titolo che tra l'altro ebbi 
il piacere di terminare decine di volte in sala giochi (mi ricordo ancora 
la strana posizione che assumevo per fare le fire-ball a ripetizione) 
Eh, quanto tempo è passato da 
allora, in Street Fighter 1 si 
potevano usare solo due 
personaggi: KEN e RYU e oggi, 
in questo Vampire Savior ne 
abbiamo a disposizione 
addirittura diciassette. Il 
concetto, comunque, è rimasto 
praticamente invariato e lo scopo 
è sempre quello: distribuire un 
sacco di botte. 


| | sono sempre state molto 
simpatiche le lucertole, 
quando ero piccolo, infatti, non 
me ne lascivo scappare una, la 
prendevo le strappavo una 
Zampa, e poi stavo a guardare se 
ricresceva, ma non succedeva 
mai niente... come mai? Mah, 
forse non beccavo quella giusta, 
fattostà che quando ho visto il 
protagonista di questo gioco ho 
pensato subito alla mia gioventù 
e mi è venuta una gran voglia di 
strappare zampe. GEX 3D è in 
sostanza un platform poligonale 
alla Mario 64, dotato di una 
giocabilità notevole di una 
grafica molto curata nonché 
estremamente demenziale 
TMB sembra essere stato molto 
soddisfatto del prodotto e io 
anche quindi, non vedo perché 
non dovreste esserlo anche voi. 


in più, potrai anche disporre di armi non proprio convenzionali, 
come sfere da discoteca (quelle cose che girano sui soffitti) che 
spaccheranno ì timpani di tutti tranne che i vostri e altre cosucce 
molto simpatiche che vedrai comprandoti il gioco. 

Un titolo sicuramente di grande impatto sicuramente questo qui, 
che fa davvero venir voglia di prendere la propria auto e andare a 
speronare i tipi che strombazzano dietro alla macchina degli 
sposi. 


Gernbra propio che 
picchiaduro 
bidimensionali abbiano 
un grande seguito tra i 
possessori di Saturn, 
altrimenti non si 
spiegherebbe una tale 
quantità di software 
dello stesso genere. Ad 
ogni modo, pareri 
decisamente autorevoli 
(il figlio della mia 
portinaia) hanno 
espresso giudizi 
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decisamente 
entusiastici rispetto a 
questo gioco 
enunciando le 
seguenti e lapidarie 
parole: “Orco, ma è 
come il bar!". Beh, 
direi che di fronte a 
una tale affermazione 
non ci sia bisogno di 
aggiungere altro. 


PRESS START 


rand Prilix, Grand 

Priîix, chi fu l'eroe per 
chilometri e chilometri, a 
chi, però, il destino disse 
no! Ma il cuore è più 
potente di una macchina, 
e la paura non lo 
fermeràaaaaaàh... hei 
Takaya, sei forte come un 
bolide, divora la tua pista 
e vincerai: sei il vento 
veloce, sei il lampo di luce 
che fulminaaa. Hei 
Takaya, sei 
supercampionissimo, la 
rabbia del motore 
esploderà, la curva, la 
strada, la folla che grida 
pericolooo, maaa l'inferno 
aspetteràaaazaàh. Grand 
Prix, Grand Prix... 


> HALIFAX SpA - Via Bisceglie, 71 - 20152 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


"= 


Un mondo spaventoso si nasconde nel Ci e. Vi regna il Padrone, con una 
potenza sconfinata, pari solo alla sua cri . p d'un esercito di demoni affamati, 
insegue il giovane Andy, che e Whisky. Solo tu puoi aiutarlo ad 
affrontare quest'incubo! So ti dall'astuzia feroce, 
personaggi pieni d'ironia... 5 
E' Heart of Darkness, candi 


® Scenari sbalorditivi trabo 
® 176 quadri e oltre 30 minuti 
* Ideato dai creatori di Another Wi 
e Musica di Bruce Broughton, 
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* WindoWs® 95 con processore 
486 DX2/66 Mhz 

* 16 di RAM 

* Scheda grafica SVGA di 1 MB 
PCI o VLB (DirectX compatibile) 

® Scheda audio (DirectX compatibile) 

* CD-ROM 2X 

* 84 MB di spazio libero su HDD 
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CONSIGLIATI: . —. 

® Windows® 95, Windows® 98 
0 Windows® NT 4.0 nà 
con processore Pentium 90 
WPACISTRECCI 

* 32 MB di RAM. 

* Scheda grafica SVGA 1 MB 
PCI (DirectX compatibile) 

* Scheda audio 16 bit stereo 
(DirectX compatibile) 

® CD-ROM 4x 

* 84 MB di spazio libero su HDD 
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SOULFLY — SOULFLY (Roadrunner) 
| Finalmente, dopo tanta attesa e una gestazione durata ben più di 
| nove mesi, Max Cavalera ha partorito la sua nuova creatura. Che dire? 
| Beh, non so che cosa faranno i Sepultura in futuro (ma da quello che 
‘hanno lasciato intendere si tratterà di qualcosa di completamente diverso 
da “Roots” e “Chaos A. D.", che già presentavano una svolta musicale 
| abbastanza netta), ma questo disco dei neonati Soulfly può essere senza 
| ombra di dubbio collocato dopo l'ultimo lavoro ella band brasillana. Del rest, 
questa è la conferma che Max era i Sepultura e un ascoltatore occasionale che 
| sentisse il singolo “Eye For An Eye”, lì scambierebbe proprio per i Sepultura. 
Insomma, si parla di clonazzo? Si e no, ma comunque questo debut album dei 
Soulfly è affascinante: diretto, non annacquato, pesante e sperimentale al 
punto giusto, Alcuni inserimenti decisamente tribali rendono ancora più 
gradevole il tutto (“Roots” è stato un buon viatico, basta sentire la canzone 
“Tribe” per rendersene conto...).. Fanno storia a sé le strumentali 
“Karmageddon” e “Soulfly". Nel complesso un disco che dà la sensazione di 
deja vu (0 deja sentì?), ma chi ha amato i Sepultura potrebbe trovare nei Soulfly 
gli eredi morali. 
HELLOWEEN — BETTER THAN RAW 
(Raw Power) 
Parlare di questo ultimo Helloween e un po' 
come chiedermi un commento sulla Juventus: 
sono “assolutamente imparziale”. Adoro gli 
| Helloween da anni e li ho seguiti praticamente 
in tutte le loro svolte, compreso “Chameleon”. 
L'abbandono di Kiske mi aveva distrutto 
psicologicamente e avevo snobbato l'arrivo di 
Andy Deris. Eppure, ora che ho ascoltato 
“Better Than Raw" e dopo avere visto 
| l'esibizione dal vivo del gruppo tedesco, mi 
devo ricredere: gli Helloween ci sono ancora, 
| più vivi che mai e hanno tirato fuori dal cilindro un disco che è più di una 
| perla, un connubio quasi perfetto di tradizione e sperimentazione. La voce di 
| Deris è decisamente grandiosa (anche dal vivo: immaginatevi una “The 
| Power" cantata in coro da un palazzetto!) così come gli strumentisti. 
- Grandi idee (“Push"), strizzatine d'occhio al metal classico (“Hey Lord", 
| “I Can”), Un piccolo capolavoro, sincero e godibilissimo, anche 
| tecnicamente, E poi ha la copertina più bella degli ultimi anni... 
|’ Tremate, le zucche sono tornate! 


NI 
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LIQUID TENSION EXPERIMENT - LIQUID 


TENSION EXPERIMENT (Magna Carta) 

Cosa hanno in comune Mike Portnoy, Tony Levin, 
John Petrucci e Jordan Rudess? Ve lo dico io, sono 
dei mostri, ma non di quelli con le squame e la 
coda, no, sono di quel tipo che con uno strumento 
musicale in mano sono capaci di rivoltare una 
mente umana a loro piacimento. Tutti hanno o sono 
impegnati in collaborazioni con gente famosa 
(Dream Theater, King Crimson, Terry Bozzio, 
Dregs...) e Liquid Tension nasce da un'idea di quel 
folle batterista che è Mike Portnoy, una macchina 
da guerra con le bacchette. Il risultato di una Ò 
combinazione così esplosiva? Beh, potete | 
immaginario: settantaquattro minuti strumentali da mettersi le mani nei capelli, 
da rimanere attaccati alle casse del proprio stereo invocando la propria dose. 
quotidiana di virtuosismo. Settantaquattro minuti nei quali succede veramente | 
di tutto, dall'hard rock alla fusion, dalla new age all'acid jazz. Impossibile? Se 
suonate, fatevi un regalo e correte a comprarvi “Liquid Tension Experiment". 

la vostra mente a un nuovo concetto di musica... 
|EL — NATURAL BORN MESSIAH (Lucretia Records) 

‘Ritorna, dopo il fortunato esordio di “In Tears The Angel Falls”, una delle figure 
Più misteriose dell'attuale panorama metal (dico così per generalizzare, | 


altrimenti dovrei stare a inventare un genere tirando fuori mille epiteti): 
Archangel. Già avevo avuto modo di apprezzare il precedente lavoro, infarcito 
di tastiere, batterie campionate e suoni 

alieni 


Kills e Fear Factory 
ultimi ha solo da spartire 
chitarra). 


preferivo quella di “Devil As A Lover)”. 
E con questo concludo : un ringraziamento. 
a Mirko Bordignon che ha teso. 
Sperticate “per il leggendario Mao's 
grazie mille, sono commosso. 

Mao 


MASSIVE ATTACK 
MEZZANINE (Virgin) 
Questo è un album pericoloso, ve lo dico subito. 
Del resto non è facile riuscire a mantenersi neutri, a 
ignorare certe parole, certe melodie, specialmente 
quando ve le sentite cos" vicine. Dovreste proprio 
cercare di non farlo girare quando vi trovate da soli, 
quando non siete distratti, quando volete semplicemente 
‘ascoltare un po' di buona musica. Il rischio della 
dipendenza è alto e “Mezzanine” potrebbe trasformarsi 
in una specie di droga digitale. lo ormai non riesco pi{ a 
fame a meno, ma forse 
dipende da certi stati 
‘emozionali. Certo che 
quest'album è un capo- 
lavoro, il risultato di tutta 
l'esperienza accumulata 
dai Massive Attack, la loro 
opera pij bella. E' come 
essere nel centro di una 
‘tempesta emozionale, che 
parte dalla “scuotianima” 
‘Angel’, per poi trascinarvi 
con “Teardrop" (cantata da 
una delle voci pif belle del pianeta, quella di Liz Fraser) 
‘e coinvolgervi (0 sconvolgervi?) definitivamente con 
“Dissolved Girl” ("I need a little love to ease the pain", 
dice. E dice bene)... Poi il resto è quasi un ipnotico e 
trascendentale viaggio verso l'ignoto. Magari vi sentirete 
persi come una formica nell'iperspazio, ma almeno 
‘avrete sentito qualcosa in grado di accendere il vostro 
‘splrito, Comunque non ha senso continuare a disquisire 
su “Mezzanine", anche se potrei continuare a farlo per 
ore: cì sono cose che vanno vissute in prima persona per 
a ‘apprezzate, anche a costo di farsi male. 
LENNY KRAVITZ - 5 (Virgin) 
A 3 anni dal bellissimo e introspettivo “Circus” e 
anticipato dall'ipnotico e suggestivo “If You Can't Say 
No", esce ora il quinto, stupendo album di uno dei miei 
‘beniamini, Lenny Kravitz. ll polistrumentista dai lunghi 
dreadlocks ha infatti partorito un lavoro estremamente 
vario, in cui sonorità tipicamente anni '70 si uniscono a 
sound innovativi e futuristi, il tutto a dar vita a 13 brani 
piuttosto sostenuti, benchè non manchino anche episodi 
di grande dolcezza. E' il caso di “Thinking Of You", 
dedicata alla madre scomparsa, e “I Belong To You", 
romantica canzone d'amore caratterizzata da ritmi 
calypso, ma i pezzi che ritengo adatti a_ meglio 
rappresentare la poliedricità e lo stile unico di Lenny 
Kravitz sono sicuramente “Live”, “Time”, “Fly Away" e 
“Super Soul Fighter", canzoni in cui energia e creatività 
la fanno da padrone. Chi ama gli esperimenti sonori del 
geniale Lenny non rimarrà quindi deluso da questo suo 
nuovo Lp, mentre per i curiosi il consiglio è sicuramente 
quello di dedicargli un ascolto : nuovi orizzonti musicali 
potrebbero svelarsi a vostri occhi (...orecchie ?), 
Roberta Zampieri 
RICKY MARTIN - VUELVE (Columbia) 
Dopo aver spopolato in tutto il mondo con “Maria”, hit 
single della scorsa estate, l'aitante Ricky Martin torna 
alla carica con un album nel complesso decisamente più 
pimpante del passato "A medio vivir" : contiene infatti 
ben sette brani con cui scatenarsi sulle piste delle 
discoteche all'aperto. Si sa che la bella stagione porta 
con sé tonnellate di dischi in stile sudamericano per 
scaldare ulteriormente le noti estive e questa 
considerazione, in felice connubio con i 
prossimi Mondiali di Calcio di Francia, ha 
dato vita a “La Copa de la Vida", 


ino ufficiale nonché prossimo tormentone marittimo. 
“Vuelve” ne riporta sia la versione spagnola che quella 
anglo-spagnola, così potremo sbizzarrirci a cantare e 
ballare a più non posso. Per quelli fra noi che ancora 
conservano una vena di sano romanticismo, nell'album 
troviamo anche sette pezzi lenti, che farebbero 
capitolare una santa. Temo che non possiate esimervi 
dall'appropriarvi di un esempiare (del cd, non del bel 
Ricky, che peraltro meriterebbe !). 

Cristiana 

SAVAGE GARDEN - SAVAGE GARDEN (Columbi 
Dall'Australia, dove hanno conquistato i primi posti delle 
classifiche con i singoli “I 
Want You” e “To The Moon 
& Back", giungono i 
giovani e romantici Savage 
Garden, decisi a dare la 
scalata anche alle chart 
europee. E in effetti il loro 
nuovo “Truly, Madiy, 
Deeply" sta riscuotendo un 
enorme successo, forte del 
sound orecchiabile e del 
fatto che il testo è un vero 
e proprio inno all'amore. Il 
loro album consta in totale di 11 pezzi molto carini che 
non fanno gridare al miracolo ma che comunque 
risultano parecchio gradevoli all'ascolto anche se, a 
tratti, ricordano un po' troppo sonorità già proposte da 
gruppi quali i Roxette. Vi segnalo, oltre alle canzoni 
sopra citate e che già conoscete, anche “Carry On 
Dancing”, “Tears Of Pearls" e “Promises”, in cui la voce 
suadente di Darren Hayes ci conduce su note dolcissime 
e ballabili insieme, in un mix particolarmente piacevole. 
Un disco consigliato agli amanti del pop più spensierato. 
Roberta Zampieri 

MORCHEEBA - BIG CALM (Indochina) 

| Morcheeba appartengono a quella new generation di 
artisti che, unendo sapientemente vecchi sintetizzatori a 
chitarre rock e country, sono riusciti a ottenere un sound 
nuovo, raffinato ed estremamente piacevole da 
ascoltare, coniugando le nuove tecnologie a un lavoro di 
ricerca sonora che sfocia in nuove e piacevoli esperienze 
melodiche. Il gruppo può contare inoltre sulla voce 
meravigliosa e sensuale come quella dell'ex cantante 
jazz Skye Edwards, che ha aggiunto quel tocco di 
eleganza stilistica e di carisma che hanno portato i 
Morcheeba a imporsi come rivelazione della scena 
musicale internazionale. Il disco contiene undici brani 
tra i quali spiccano il singolo “The Sea”, che introduce 
l'ascoltatore a quell'atmosfera magica che lo avvolgerà 
durante tutto l'ascolto disco e che lo incanterà con il 
sound agrodolce di “Blindfold" (il loro primo singolo in 
Inghilterra) o con “Over And Over", nel quale 
un'inconfondibile chitarra acustica si fonde con 
un'orchestra in puro stile Bealtlesiano. La stessa 
orchestra poi in “Fear And Love” accompagnerà la 
bravissima Skye in una dolce ballata, per chiudere in 
bellezza con la title track, che sembra essere uscita 
direttamente dalla colonna sonora di un film. “Big Calm” 
è un disco molto particolare, certamente non si tratta di 
un lavoro commerciale ma dell'espressione di un grande 
amore per la buona musica, un'esperienza consigliata 
davvero a tutti. 

Nicola Rosa 

K'S CHOICE - COCOON CRASH (Sony Music) 
Quando si scrive un album ci si pone sempre di fronte a 
degli obiettivi: si può partire da un paio di “hits” che 
forse varrebbe la pena avere in singolo, e poi aggiungere 
altri sette-otto brani del tutto anonimi, oppure si fa un 
disco di buon livello cercando di curare tutte le canzoni 


e, incidentalmente, una di 

queste si trasforma in un 

successo clamoroso. 

Credo sia quello che è 

successo ai K's Choice 

quando pubblicarono 

“Paradise In Me," nel 

1995, e “Not An Addict” 

divenne uno dei maggiori 

successi di quell'anno. A 

tre anni di distanza, i K's 

Choice ritornano con 

“Cocoon Crash", un CD 

forse un po' meno incisivo del precedente, ma che 
merita sicuramente di essere ascoltato. E' ancora presto 
per sapere se qualcuna delle canzoni contenute in 
quest'album si trasformerà in ‘hit’ di sicuro le candidate 
sono parecchie, da “In Your Room" all'omonima 
“Cocoon Crash", passando per “Everything For Free" e 
“Now ls Mine", per citare quelle che maggiormente 
hanno saputo colpirmi dopo i primi ascolti. | ritmi sono 
piuttosto vari, ma la voce tutta particolare di Sarah 
Bettens sembra sposarsi meglio con i brani più lenti: 
consigliatissimo a chi non ne può veramente più del rock 
punkettaro dilagante, e preferisce ascoltare suoni più 
tradizionali, senza per questo rinunciare alla modernità. 
Paolone 

THE PRESIDENTS OF THE UNITED STATES OF 
AMERICA - PURE FROSTING (Columbia) 

Coni loro primi due album questi tre pazzi scappati dalla 
“neuro” di Seattle hanno venduto più di quattro milioni 
di copie in tutto il mondo e sono diventati famosissimi. 
Gettate alle ortiche le atmosfere depresse e deprimenti 
del grunge, i PUSA hanno fatto dell'ironia e_ del 
sarcasmo la chiave del loro successo. Con "Pure 
Frosting" si concedono il lusso di autocelebrarsi con 
tredici brani di canzoni inedite, b.sides, cover, pezzi live. 
oppure fin qui reperibili solo su 45 giri Il loro rock è 
piacevole, sono simpatici, si preoccupano persino del 
prossimo ‘con concerti benefici, hanno un sito internet 
(http/www.pusa.net), e personalmente ho apprezzato 
molto la loro versione di “Video Killed The Radio Star" 
(che mi ricorda tanto le mie prime feste) : non ci resta 
che sperare che le voci sul loro scioglimento siano 
soltanto insinuazioni ! 

Cristiana | 
AA. VV. — ALLEZ! OLA! OLE"! (Sony Music) Î 
Vi piacciono i ritmi latini? Volete riposare il cervello con 
una musica che non richieda alcuno sforzo meditativo? 
Volete muovere le gambe? E allora fatevi un regalo: 
abbandonate per un momento tutte le vostre teorie sulla 
musica, e provate ad ascoltare questa compilation, 
l'unica “ufficiale” con tutte le musiche che accom- 
pagneranno France '98. Una raccolta di successi ‘non 
solo dance' che spazia dal latinoamericano alla musica 
leggera, per toccare punte fusion con le strumentali di 
Jean Michel Jarre e la disco dei redivivi Jam & Spoon. Il 
brano migliore? Beh, da bravo nazionalista quale sono, 
il bello della vita" di Spagna, anche se molti 
compreranno questa compilation per la famosissima 
“Copa de la vita” di “Big Jim" Ricky Martin. Un tentativo 
veramente coraggioso di Sony Music di offrire sonorità 
molto varie nello stesso CD, spaziando geograficamente. 
in tutti gli angoli del pianeta, e offrendo su di un unico 
supporto argenteo tutti quei brani che, probabilmente, 
saremo costretti a subire nei prossimi mesi. Se per voi 
non esiste solo Îl thrash metal, provate pure ad 
ascoltarlo, 

Paolone 


IGM IN DISCOTECA ‘TE 


soprattutto per quanto riguarda il mondo pop-dance. Come da copione ogni anno, in questo periodo, prende il via quella che probabilmente rimane _ 
la maratona discografica più rappresentativa dei gusti musicali nostrani, ovvero il Festivalbar. Da sempre la manifestazione di Vittorio Salvetti dedica notevole 
spazio agli artisti dance e quest'anno a interpretare la sigla sarà appunto l'artista italiana che più di ogni altra in queste settimane ha scalato le classifiche — 
europee, ovvero Alexia. Il nuovo singolo della ex-vocalist di Ice-Mc, ancora sull'onda del successo di “Gimme Love”, sarà “The Music | Like" e anticiperà l'uscita 
(prevista per questo mese) del nuovo album “The Party" (vi rimando al prossimo numero per una speciale recensione). Stessa scuderia (WA) anche per Tuttifrutti che | 
con “Superboy” hanno tutte le carte in regola per diventare il “Giocajoue” dell'estate 98. E' tempo di album anche per altre due reginette della dance quali Paradisio e | 
Regina. Entrambe le produzioni rispecchiano perfettamente gli stili musicali che hanno portato al successo le due artiste, anche se sinceramente Regina dimostra di essere 


dotata di migliori doti vocali rispetto a Paradisio... Già da qualche tempo è reperibile il “Greatest Hits" di Dj Dado, contenente 3 brani inediti e 
Un'interessante carrellata che ci aiuta a scoprire come Dj Dado si sia musicalmente evoluto a partire di 
| Love", Con il nuovo “Positive”, Spiller potrebbe riscuotere ottimi consensi, anche se ripetere il successo del precedente “Lagun: 


lle” e "Metropolis" fi 


ri remix di pezzi affermati. 
aî più recenti “Coming Back" e "Give Me 
non sarà impresa facile, Poteva mancare | 


all'appello Robert Miles ? Assolutamente no, ed eccolo infatti scendere in pista con “Full Moon”, un brano che riporta la musica del deejay verso i suoi primi hit (*Fable” 


e “One and One" 


.. Molto estivo anche il singolo dei TI.PI.CAL feat. Kimara, che con “Follow Your Heart” realizzano forse una delle loro migliori produzioni. 


Immancabile il remix di Fargetta, che stavolta ha messo le mani sul nuovo pezzo di Simone Jay, “Luv Thang”. 
Anche per questo mese siamo arrivati al capolinea : vi aspetto per il numerone di luglio-agosto con una visione ancora più completa di cosa ci riserva sul piano 


musicale quest'estate 1998. 
Lorenzo Nutini (isengard@dada.it) 


MACHINE. 


INTERVISTA ADIGEIANCELO HEI 


er una volta, anziché 
intraprendere lunghi e onerosi 
viaggi per andare a intervistare 
programmatori in giro per il mondo, 
m'è bastato prendere la moto e fare 
pochi chilometri, tanta è la 
distanza che separa casa mia dagli 
studi di Radio Dee Jay, luogo in cui 
sono stato invitato sia per parlare 
del rinnovato sito Internet della 
nota emittente radiofonica che per 
intervistare Digei Ancelo, uno dei 
personaggi più simpatici e fuori di 
testa che abbia incontrato di 
recente. 

Relativamente al primo aspetto, e 
cioè il sito Internet, c'è da dire che 
il buon KDM ha fatto e fa tuttora 
un buon lavoro, anche se molto 


avrà la possibilità di ascoltare gli 
stessi programmi che si sentono 
alla radio via Real Audio (farlo mi 
sembra insulso e costoso ma 2000 
persone al giorno sfruttano questa 
possibilità, dal che deduco che c'è 
qualcosa che mi sfugge), vedere 
un'immagine aggiornata ogni 30 
secondi di quello che accade negli 
studi di Radio Dee Jay, nonché 
controllare frequenze, programmi e 
palinsesto dell'emittente più 
seguita d'Italia; la terza credo si 
spieghi da sola mentre la quarto è 
un'interessante pagina grazie a cui 
sarà possibile giocare on-line a 
classici quali dama, tetris, poker e 
othello; nella quinta si può 
“chattare” con altri appassionati di 
Radio Dee Jay mentre l'ultima 
sezione permette di inviare e-mail a 
quasi tutto lo staff 
dell'emittente radiofonica 
Bene, passata în rapida 
rassegna la struttura del 
sito, concentriamoci ora sul 
al simpatico personaggio 
che vedete fotografato in 
questa pagina: trattasi del 
già citato Digei Ancelo, il 
conduttore di “Ciao Belli” 
un programma radiofonico 
demenziale in cui gli 
ascoltatori vengono “tirati 
dentro” da Roberto Ferrari 
esponendo la propria 
opinione in merito a fatti di 
cronaca ma possono anche 
subire gli ormai 
famosi scherzi del 
diabolico Giacomo 
Valenti; tutto ciò per 
non parlare delle gag 
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dell'eccellente impatto visivo del 
sito lo sì deve al sempre bravo 
Andrea Simula (lo ricordate, vero?) 
che, dopo aver imparato l'uso del 
Photoshop dal geniale MA, ha 
intrapreso un suo stile grafico 
piuttosto personale. 

Le più importanti sezioni in cui si 
divide l'estensione on-line di Radio 
Dee Jay sono Pop News, On Air, 
Shopping, Net Games, Chat e 
Contact Us: nella prima vengono 
forniti link ai siti degli artisti più 
famosi del momento, date dei 
concerti in tutta Italia e le ultime 
notizie per quanto riguarda il 
mondo della musica (ovviamente 
del genere di musica trattata da 
Radio Dee Jay); nella seconda, si 


de “1 Fichi”, due 
cabarettisti che 
danno vita a 
personaggi quali il 
Lupo e Cappuccetto 
Rosso. Parlavamo di 
Ancelo, però; 
ebbene, sappiate che 
costui è un po' il 
Bovas della 
situazione, il creatore 
di macchiette quali il 
Ristoratore (titolare 
del ristorante 
piemontese che 
propone ogni giorno 
menu impossibili), 
Karen (la sessantenne inviata 
speciale) e Pino Maiuli, lo pseudo- 
stilista nonché inventore delle 
scarpe Top Gun, che permettono di 
raggiungere i 10.000 piedi di quota 
tirando semplicemente una stringa. 
Ebbene, questo istrionico 
personaggio, ascoltato da qualche 
milione di persone dal Lunedì al 
Venerdì, dalle 12.00 alle 14.00 (e 
che tutti i Mercoledì, dalle 23.00 
alle 0.00 conduce “Ciao Pirla”, 
versione enhanced di “Ciao Belli 
s'è con molta disponibilità prestato 
a una mini-intervista, in cui credo 
sia emerso il suo lato più 
genuino... 


SS: Com'è nata la tua passione per 


tefano Silvestr 


i videogame? 
DA: Da sempre, da quando 
esistono. Anche l’altra sera ero in 
sala giochi... una figata, ormai ci 
sono dei giochi che fanno paura. 
Uno mi sembra che si chiamasse 
Virtua Striker della Sbga: 
incredibile, ancora un po' il pallone 
muoveva l'erba! Poi ho fatto anche 
Sega Rally e Jurassic Park: 
insomma, ho speso 50 carte in 
meno di due ore. E allora ho 
pensato “meno male che ci sono i 
videogiochi da casa", così almeno 
si risparmia. 


SS: Quelli da quanto tempo è che lì 
giochi? 

DA: Ho iniziato col tennis 
dell'Atari, poi sono passato al 
Megadrive e al PSX? 


‘SS: Niente Nintendo? 

DA: No, del Nintendo non mi sono 
mai piaciuti i titoli... l'unico che mi 
interessa è ISS Pro 64 per l'N64. 


SS: | giochi che stai facendo 
adesso? 

DA: Su PC continuo con Duke 
Nukem, mentre su PlayStation 
faccio prevalentemente simulazioni 
di calcio e Formula 1. Sono un tipo 
sportivo, mi piace continuare a 
giocare con lo stesso videogame. 
Per esempio Actua Soccer. FIFA 
invece non mi piace... 


SS: Ah no? 
DA: Ma no... per PC ancora 
ancora, ma per PlayStation i 
giocatori si muovono in un modo 
assurdo. Diciamolo: l'Electronic 
Arts c'ha rotto le cosiddette! 


SS: Dicevi di Actua Soccer? 

DA: Con Actua Soccer riesci 
sempre a fare delle azioni diverse, 
dei gol che non sono mai uguali. 
No, mi piace molto di più che 
FIFA... 


SS: E qui a Radio Dee Jay? Giocate 
mai col PSX? 

DA: No, qui mai. Ma poi io il 
PlayStation lo uso anche per 
lavoro. 


SS: Cioè? 
DA: Eh, lo uso per prendere delle 
basi o degli effetti sonori che poi 
uso per la trasmissione. Le 
riconosceranno in tre, però 
secondo me l'idea è troppo bell 


SS: E col PC? Ci giocate mai col PC 
qui in radio? In fin dei conti avete 
una rete che fa paura... 

DA: No, non giochiamo neanche 
col PC. È che non mi vogliono far 
vedere come la si usa, la rete, 
altrimenti installerei qualcosa e poi 
convertirei sicuramente anche gli 
altri. 


SS: Senti, cambiamo argomento. 
Qualche settimana fa m'hanno 

chiamato in una scuola a tenere 
delle lezioni sui videogame e una 


delle domande che mi sono sentito 
fare più spesso è se è vero o meno 
che i videogiochi alienano le 
persone dal resto della società. Tu 
cosa ne pensi? 

DA: Ma no... cioè, se sei un 
cretino ti alieni a giocare ai 
videogame così come a fare tante 
altre cose. Insomma, non è che ci 
devi passare sopra tutto il giorno... 
ti fai una partita, salvi la posizione, 
ti fai la tua tipa e poi vai in 
discoteca. Non vedo dove stia il 
problema... 


SS: Senti, tra i videogiochi, la tipa 
e la discoteca, quanto tempo ti 
resta per scrivere i testi del tuo 
programma? Come ti vengono le 
idee: spontaneamente 0 a tavolino? 
DA: Di solito ci mettiamo a 
tavolino io e altri e ci porta via una 
giornata di lavoro, mattina e 
pomeriggio. Poi sai, quando sei in 
giro, qualsiasi situazione può 
essere quella giusta. Alle volte la 
mia ragazza mi parla e poi 
s'arrabbia perché vede che non 
l'ascolto: in realtà magari ho visto 
qualcosa che m'ha ispirato e stavo 
pensando a come inserirla nel 
contesto della trasmissione... 


SS: Altre idee per il futuro? 
DA: Non te le posso dire: il mondo 
è pieno di copior 


Dovendo riassumere questa 
intervista, direi che Digei Angelo mi 
sembra uno che non la manda a 
dire: se v'è piaciuto quello che ha 
detto o se vi interessa il suo 
programma, mai come questa volta 
la frase “stay tuned” ha un 
significato... 
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Mo vie 


Estate in vista e pochi film all'orizzonte. Sarà forse ilicaldo a spaventa 


he preferiscono invece darsi appuntamento a settembre?] 


O, più probabilmente, il 


omunque, gettando un'occhiata alle sorprese del'prossimo 


pubbiico ha ben altri programmi per le calde serate di vacanza?) 


autunno 


possiamo sempre rifarci con i film persi durante l'inverno? 


ripresentati nelle sale di tutta Italia. 


BLUES BROTHERS 2000 
A ritmo di Blues, diretto dallo stesso regista di 
tanti anni fa, con lo stesso look di una volta (vestito, occhiali e scarpe neri) 
Dan Aykroyd torna sul grande schermo in missione per conto di Dio, con 
Blues Brothers 2000. 
A far rinascere il mito musicale del Rhythm and Blues anche questa volta ci 
saranno Aretha Franklin - impegnata nella reinterpretazione di un classico del 
1967 “Respect” - e James Brown - ancora una volta nei panni del reverendo 
Cleophus - a cui si sono aggiunti alcuni artisti d'eccezione, vere e proprie 
.ggende del Blues come B.B. King, Eddie 
Floyd, Wilson Pickett, Bo Diddley 
e a seguire Eric Clapton 
Steve Winwood, Dr. 
John, Jeft Baxter e 
altri ancora 
Al fianco di Dan 
Aykroyd, che 
interpreta 
Elwood Blues, 
troveremo John 
Goodman, nei 
panni di un 
batterista 
alquanto svitato, 
Joe Morton, un 
irreprensibile poliziotto, 
e J. Evan Bonifant, nella 
parte del giovanissimo quanto 
irrequieto Buster. 
La pellicola si svolge circa 18 anni dopo il primo mitico film, ma molte cose 
sono cambiate da allora. Questa volta, quando si 
apriranno i cancelli della prigione di Chicago ed 
Elwood potrà tornare in libertà, non ci sarà 
nessun fratello che lo attende (Jol 
Belushi, che aveva interpretato la parte 
di Jake Blues, è scompar: 
prematuramente nel 1982); 
la mitica banda si è sciolta da 
tempo, e la casa che ospitava 
l'orfanotrofio in cui era cresciuto 
da piccolo è stata demolita 
Deciso a recuperare a tutti i 
costi le proprie radici, Elwood 
riuscirà a ritrovare Suor 
Stimmata, ora infermiera in un 
ospedale e alle prese con un 
moccioso di 10 anni, Buster, che 
non promette nulla di buono. Grazie a 
questo incontro, che assume il sapore di 
un vero e proprio miracolo, Elwood 
comprende che Dio ha voluto chiamarlo ancora 
una volta, affidandogli 
una nuova missione. 
Elwood dovrà, infatti, riformare 
la vecchia banda per 
partecipare al Queen 
Mousette's Battle of 
the Bands, nella 
Louisiana e, nel 
frattempo, 
riportare sulla 
retta via il 
piccolo e 
scatenato Buster 
e il tutto dovrà 
essere 
naturalmente 
svolto in nome di 
Dio e a ritmo di 
blues! 
Ha inizio così il nuovo 
capitolo dei Blues Brothers, 


non mancherà di regalare, a 
tutti gli spettatori nostalgici, 
le situazioni surreali e 
talvolta grottesche tipiche 
della precedente pellicola, 
naturalmente condite con lo 
scatenato ritmo blues 
L'intento del regista John 
Landis (che aveva 
già diretto la 
prima 


commedia cult dei Blues Brothers) e di 
Dan Aykroyd, oggi come allora, è quello 
di rilanciare il Rhythm and Blues, con 
una nuova pellicola ricca di situazioni 
divertenti e assurde, scandite da musiche 
Blues che già 18 anni fa hanno conferito 
al fenomeno Blues Brothers (il gruppo 
Blues formato da Dan Aykroyd e John 
Belushi) un riconoscimento internazionale. 
Naturalmente non mancheranno gli incidenti tra 
auto che hanno reso famosa la precedente pellicola, 
che vantava il più grande scontro di automobili della 
storia del cinema. La produzione, infatti, parla di una 
sequenza in cui incidenti a catena si susseguono per circa due 
minuti di riprese, che ha richiesto ben 3 giorni di lavorazione, circa 60 
macchine (alla fine buone solo per lo sfascia carrozze) e quasi 4 mesi di 
progettazione. Mica male per un sequel! 
Se appartenete al gruppo di profani che 
ancora non hanno gustato la pellicola 
originale, prima di scoprire tutti i 
segreti di questa nuova missione 
per conto di Dio, correte ad 
affittare i Blues Brothers, quindi 
niente scuse — le cavallette, il 
terremoto 0 il funerale della 
madre... ( e badate bene che 
se non avete capito questa 
battuta, è necessario che vi 
rinfreschiate la memoria 
riguardandovi la mitica pellicola 
di cui sopra) — correte al cinema a 
‘gustarvi il sequel dei veri, soli e 
mitici uomini in nero. 


PROSSIMAMENTE SUL GRANDE SCHERMO 


segreta alle spalle di tutto 
€ chissà cos'altro. 


La Terra è riuscita a sopravvivere alla cometa di 
Deep Impact? Sfortuna, adesso sta per arrivare un 
asteroide. Così come già era successo per i vulcani 
(Dante's Peak, seguito a ruota da Vulcano), anche 
questo filone catastrofico assiste a una doppia e 
quasi contemporanea uscita. Secondo titolo, dopo 
Deep Impact, sarà Armageddon, con Bruce Willis 
nei panni del protagonista 
Se l'idea di base è la stessa, molto diverso è 
invece lo sviluppo dei due film. Benché Deep 
Impact abbia vinto la corsa all'uscita (nel senso 
che è riuscito a raggiungere le sale per primo), 
Armageddon sembra avere le carte in regola per 
superarlo: molta più azione e un approccio più 
avventuroso all'argomento, con il destino del mondo nelle capaci mani di 
Bruce Willis. Non mancheranno gli effetti speciali, questo è certo, anche se 
probabilmente non al livello dell'antagonista (Deep Impact è davvero 
notevole in questo senso). Da segnalare la presenza di Steve Buscemi al 
fianco di Bruce Willis 


di. 
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Avete presente la serie 

di teleliim 
(RRGRE Negli ant 
{fttava di agenti 
don il compito di sal 
il mondo, ug in 
Mission ImplfiiSibile 
Bene, suit 
remake @MKIOMIO che già 
da qualehesanno domina 
Hollywood Teglià nuove 
scarseggiafi@MaNiNizge: 
questafbrie SVI 
propia filha9 ProàgonTsti 

Uma Rhurman e Ralph 

Flefines, gli agenti 

incaricati di fermare uno 

scienziato pazzo con bramosie di conquista. Sembra 
che sarà proprio quest'ultimo, comunque, a dominare lo schermo, e non ci 
sembra poi così strano visto che a interpretarlo sarà Sean Connery, una volta 
tanto dall'altra parte della barricata (vogliamo contare quante volte lo ha 
salvato il mondo?) 


‘Scarso successo per il primo Species, e quel poco che c'è stato dovuto 
soprattutto alla bella Natasha Henstridge (senza dubbio... NdMax). | 

produttori, consapevoli della cosa, hanno voluto anche per questo secondo 
capitolo la presenza dell'attrice. Speriamo che, già che c'erano, abbiano 
anche cercato di mettere insieme una storia. migliore 


Tutte le risposte che avete 
sempre voluto. E, naturalmente, 
un sacco di nuove domande. Il 
film di X-Files giunge alla fine 
della quinta stagione televisiva, 
dopo che questa ha registrato 
un notevole calo. L'arrivo della 
pellicola, comunque, sembra 
avere în parte riacceso 
l'interesse, e staremo a vedere 
se si tratterà di un fuoco di 
paglia. | produttori continuano a 
ripetere che con il film verranno 
svelati molti dei misteri che, in 
questi cinque anni, si sono 
accumulati: potremmo 
conoscere la reale origine degli 
alieni, il destino dell'uomo che 
fuma e della sorella di Fox, la 


D'altronde X-Files ci ha 
ormai abituato a episodi in 
cui accade di tutto e di più, e dove per ogni risposta vengono messe sul 
piatto altre dieci domande, quindi non illudetevi troppo: la Fox ha intenzione 
di continuare la serie televisiva (la sesta stagione è già in lavorazione), quindi 
dovrà restare qualche spiraglio aperto. 
La regia è di Rob Bowman, e non di Chris Carter come si era pensato in un 
primo tempo, ma l'autore della serie ha comunque partecipato molto 
attivamente al film, a partire dalla sceneggiatura. 


@ GODZILLA 
Il vero mostro dell'autunno, che si prepara 
radere al suolo i botteghini di tutto il mon 
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di restare insoddisfatti sono proprio i fan del; 
Je'atomico, che hanno già gominciato = 
arè per\'insolita forma di Godzilla 
lesè per ora si sono Ysti una zampa @ ui v z 
|'occhio...). Per il resto, Emyherich è divenuto/ur 
vero mago degli incassi stratgsfetici, 


ohoscete Godzilla... 


@ SMALL SOLDIERS 

La Dreamworks, neonata casa distributrice con Spielberg tra i fondatori, 
dopo i film e le animazioni classiche prova la difficile strada delle animazioni 
a computer e meccaniche (i pupazzetti, per intenderci). Sulla falsa riga di 
Toy story, questa volta i giocattoli (già in vendita, naturalmente...) sono divisi 
in due gruppi, i Marines e i Mostri, e hanno deciso che non c'è abbastanza 
spazio per tutti e due. Grafica eccellente e un concetto originale: i buoni 
sono i Mostri! 


UN GIORNO, CHISSA. 
® Sui fronte delle notizie meno certe, 0 comunque riguardanti film che 
usciranno solo nel ‘99, la lista di titoli ghiotti si allarga notevolmente. Tra 
quelli certi, podio a Guerre Stellari - Prequel, di cui si è già parlato in 
passato e al quale dedicheremo ampio spazio in futuro, Star Trek IX e 
Indiana Jones 4 (sì, avete capito bene, ormai è ufficiale, ma non chiedeteci 
quando sarà pronto). La lista dei sequel non si ferma comunque qui: Batman 
5 dovrebbe essere certo, con Clooney nuovamente nei panni dell'uomo 
Pipistrello (non ci stava poi male... se solo la mettesse di sogghignare...), 
un possibile ritorno del Joker (sì, quello vero, il buon Jack) e lo 
Spaventapasseri (la voce più credibile parla di Jeff Goldblum per questo 
ruolo, questa più ridicola di John Travolta...). Non si sa ancora se 
Schumacher, visto lo scarso successo di Batman & Robin, verrà riconfermato. 
Altro eroe che torna è Superman, questa volta interpretato da Nicholas Cage. 
Che i muscoli adatti li abbia lo ha dimostrato in Con Air, ma la somiglianza 
del viso mi sembra alquanto scarsa... In ogni caso, si vocifera che si tratterà 
del nuovo Superman (quello a energia, per chi segue la serie). E anche se 
non nel senso classico, come non considerare supereroe anche l'immortale di 
Highlander? Questa volta protagonista non sarà Lambert, bensì Adrian Paul, 
quello del telefilm. Chiudiamo infine, in ordine di probabile successo, con 
Independence Day 2 (“Scusate, avete visto il piccolo gruppo di esploratori 
che abbiamo inviato? Adesso siamo venuti con l’esercito vero..."), Mission 
Impossibile 2 (naturalmente con Tom Cruise in veste di attore/produttore, 
speriamo non regista...), Total Recall 2 (anche se il budget previsto basta 
appena per pagare Schwarzenegger), Twister 2 (la vendetta dell'uragano 
assassino) e Scream 3, con un non confermato Wes Craven dietro la 
macchina da presa. Ops, e non dimentichiamo Arma Letale 4 
Esulando dal discorso sequel, che comunque abbiamo visto fin troppo 
nutrito, potrebbe essere interessante Beowulf, una versione 
fantascientifica dell’antico racconto epico, con Christopher Lambert nei 
panni del protagonista. Non vediamo l'ora anche per L'Uomo Bionico, 
che dopo una lunga assenza dal piccolo schermo potrebbe fare il grande 
salto. Sul fronte “serio”, invece, Carpenter torna a unire horror e azione 
(quello che gli viene meglio, in fondo), regalandoci un film sui vampiri 
che, dopo tante varianti stile Intervista col Vampiro, torna a un 
approccio più classico e vivace. 


BASTA CREDERCI! 

® Chiudiamo con una veloce carrellata dei titoli che, probabilmente, 
non vedremo mai (ma c'è sempre speranza). American Legend, con 
Schwarzenegger ultimo superstite della razza umana, diretto da Ridely 
Scott, sembra essere definitivamente morto (attore e regista stanno già 
facendo altro), Il Pianeta delle Scimmie sta diventando una sorta di 
barzelletta (e ormai non fa più neanche ridere), mentre Hulk, X-Men e 
Spiderman... be”, gli appassionati dei fumetti sanno quante volte se ne è 
parlato senza concludere mai niente. 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 


FAX 0331-322841 


21052 BUSTO ARSIZIO 


NUMEROSE OFFERTE 
SU TITOLI CD-ROM 
E PLAYSTATION 


PREZZI IMBATTIBILI 


PER PC ASSEMBLATI 
SONY PLAYSTATION Micromachina V3D 
L.299.000 Metri 


TiroLO co ROM 


[Grand Prix Legend 
[Gripped Off Road 


Nascar Racing 3 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA) 
SPESE POSTALI L.12.000 
PER ORDINARE BASTA UNA 
TELEFONATA PAGHERETE IN 
CONTRASSEGNO AL POSTINO 


| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI | 


TELEFONARE 
PER CONFERMA 


TEL. 0331-620430 
I VrCU NE MASTERX@T Ve) 


SE Alla grande ri vuoi divertire 
E alla grande vuoi risparmiare 
Solo da noi devi 


Acquistare!!! 


ierra:Baseball 98 
[Take no Prisoner 
[Tenka 

[Test Drive 4 


(*) sconto ns. sino pubblico - solo per acquisti postali fino ad esaurimento scorte 


MULTIMEDIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE SU CD-ROM USATO 
SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE 


[AGES OF EMPIRES (ITA) £ 59.900 
(AH64 LONGBOW 2 (ITA) £ 59.900 


BLADE RUNNER (ITA) —£ 69.900 
[CROC CITA) £ 59.900 
IF RACING SIM. (ITA). £ 59.900 
|F22 ADF (ITA) £ 69.900 
[FIFA 98 (ITA) £ 59.900 
QUAKE 2 (ITA) £ 59.900 
IRIVEN CITA) £ 69.900 


SCUDETTO 97/98 (ITA) £ 49.900 

TOCA TOUR. RAC. (ITA) £ 59.900 

WING C.PROPHECY (ITA) £ 69.900 
«E TANTI ALTRI ANCORA. 


|MeRtaTo et Usato PREZZI LA. COMPRESA 


MULTIMEDIA CENTER ROMA 


METRO' NUMIDIO QUADRATO 


RITIRIAMO IL TUO SOFTWARE SU 
CD-ROM USATO 
TELEFONACI X INFORMAZIONI AL NUMERO 
06/765687 ORARIO 9-13 16,00-20,00 
FAXACI LA TUA LISTA AI NUMERI 
06/79845392 - 765687 
INCONTRIAMOCI ALL'INDIRIZZO INTERNET 
WWW.CDROM.IT 


= 330.000 c.iva 


GALLERIA COSMOPOLIS 


‘TITOLO CD ROM 
‘Abe Odyssey 

‘Actua Golf 2 

'Actua lce Hockey 
‘Actua Tennis 

‘Armor Command 
‘Army Men 

Broken Sword I ITA 
Cart Precision Racina 
Civil war2 

Croc 

Dark Omen 

Death Trap Dungeon 
Dementia 

Diablo 2 

Eavpt 

F1 Racing 

Fallout 

Feeble Files 

Fifa 98 World Cup 
Flight Unlimited 2 
Frogger 3D 

Hall Life 

Harvest Of Souls 
122 Raptor 

Jedi Knight 

Joint Strike Fighter 
Land Of Lore Îl 
Mech Commander 
Men In Black 

Moto Racer 

i. | Motorhead 

Myth The Fallen Lord 
Need For Spoed 3 
Plane Crazy 

Power Boat Racing 
Quake Il 

Rayman Designer 
Rebellion Star Wars 
Red Line Racer 
Shadow Master 

Sky Racing 

Star Control 3 
Starcraft 

Street Of Sim City 
Tennis Aco 98 


Ult.Soccer Manager 98 85.000 | Tomb Raider 2 
Ultimate Soccer Champ ‘95.000 fl Tone Ribellion 
[VR Pool 98 95.000 [| Ultima Coll 
|Warbroeds 75.000 | Ultimate Race Pro 


tion 


Uprisina 
Zork Grand Incuisitor 


TITOLO CD ROM 


Adidas Power Soccer 97 85,000 
Age Of Empire 95.000 
Atomic Bomberman 85.000 
Battle Zone 95.000 
Blade Runner 115,000 
Curse Of Monkey Island ‘95.000 
Die By The Sword 95.000 
Dune 2300 Tel 
Eerth 2140 55.000 
F-15 95.000 
F-22 Air Dominance 105.000 
Fifa 98 69.000 
Flight Simulator 98 125.000 
Fiy Fishing Sierra 85,000 
Forsaken 85.000 
Galapagos 105.000 
Hardiine ‘95.000 
Hell Fire Data Diablo 45.000 
Jet Fighter 3 95,000 
Jet Fighter Full Bum 95.000 
Last Bronx 95,000 
Last Express 105,000 
Lego Island 85,000 
Mi Tank Platoon 2 Tel. 
Master Of Orion ll 95,000 
Max 2 Tel. 
Mysteries Of The Sith 69.000 
Nba 98 95.000 
Nba Action 98 85.000 
Nuclear Strike 95,000 
Out Cast Tel, 
Overboard 75.000 
Pandemoniun Il 95,000 
Pax Corpus ‘105,000 
Resident Evil 95,000) 
S.Pang Colletion 95.000 
Sepa Touring Car Champion 95,000 
Sid Maier's Gettysburg 105,000 
Sim Si ‘95.000 
Steel Panthers 2 85.000 
The 3 Millenium 105,000 
Toca Touring Racer Car 95.000 
Tonic Troubble Tel. 
Total Annihilation 95,000 
ui 105,000 
Ultima Online 110,000 
Unreal 95,000 
Virtual Chess 2 105.000 
Wina Commander Prophecy 69.000 
È 


X-Filos 
X-Wina Bali 


[DI 80127 Napoli 
Minsomnsa È. 


VENDITA-NOLEGGIO-PERMUTA VIDEOGIOCHI 


lance Of Power 


Via A.Albini 21 | 


Fax x 081/7157896 


ACTUA SOCCER 2.. 


BLADE RUNNER -ita-.... 
BUST A MOVE 2. 
CAESAR'S PALACE. 
CONQUEST HEART. 
croc. 

DARK COLONY. 
DREAMS TO REALITY. 


FIFA ‘98. 
FLIGHT 
F22 RAPTOR. 

F22 AIR DOMINANCE. 
LANDS OF LORE 2 -ita 
LAST BRONX..... 
MADDEN ‘98, 
MANX TT. 
OVERBOARD.. 
POWERBOAT RACING. 
QUAKE 2... 3 
REBEL MOON RISING. 
RESIDENT EVIL...... 
SCUDETTO 2 ‘97/98. 
SEGA TOURING CAR. 
| STARFLEET ACADEMY. 
SUPER PUZZLE FIGHTER 2.. 
TEST DRIVE 4... = 
TOTAL ANNHILATIO! 
TOWERS OF DARKNESS. 
TUROK 
ZOMBIEVILLE.. 


ADIDAS POWER SOCCER. ....L. 


FI RACING SIMULATION.....L. 


GIOCHI PC- coRroM 


ED INOLTRE 


DEATHTRAP DUNGEON. 
DIABLO 2, 
FORSAKEN... 
INCOMINO... 
ODDWORLD, 
RED LINE RACER. 
SENSIBLE SOCCEH 
UNREAL. 


OFFERTE 
DEL MESE 


THEME HOSPITAI 
TOMB RAIDER 2. 
MONKEY ISLAND 3.. 


PER TUTTE LE NOVITA ED | 
GIOCHI NON PRESENTI 


TU | NOMI APPARTENGONO Al LEGITTIMI PROPRIETARI 


FG: — 
=EI 
iz 

yjwof 5 
TRIO db 
Fr DE 
INCOMING 


TIBERIUM SUN 


A INTERNET: 


istrizionigM 


ANDIAM, ANDIAM, ANDIAMO 
AD UPGRADAR.. 


Eh sì, prevedo che ben presto, al suono 
di questo simpatico motivetto, dovremo 
recarci al più vicino negozio di pezzi di 
silicio (volgarmente detti hardware) per 
fare nostro un sistema basato su 
Pentium Il. Ormai i tempi sono maturi, 
sebbene sia possibile posporre 
l'agognato upgrade almeno a settembre 
e, realisticamente, anche fino a questo 
Natale: d'altra parte bisogna pur dire 
che ormai sistemi cosiddetti “entry- 
level" basati sul famigerato nuovo 
processore di Intel sono disponibili in 
quantità ormai da diversi mesi. Alcuni 
sostengono che sia più opportuno 
aspettare l'uscita di Windows 98, ma io 
non ne vedo la necessità... sarà che 
sono impaziente, sarà che non ho 
comunque nessuna intenzione di 
installare subito il nuovo sistema 
operativo del fenomeno comico di 
Chicago [avete presente come si fa a 
collegare uno scanner? Arf arf 
Insomma, il dado è tratto, e dopo molti 
mesi di torpore hardwaristico che è 
arrivato addirittura ai livelli di 
(sgomento per tutti i lettori del 
TecnoTGM!) una sensazione di noia e di 
rigetto, mi sento fresco più che mai 
pronto a smontare il mio PC da cima a 
fondo come quando ero uno spensierato 
fanciullo. Ma vediamo un po' qual è il 
panorama dei processori odierni, e in 
particolare dei Pentium Il. Infatti il 
socket 7 è sicuramente 
destinato all'estinzione e, 
sebbene le case produttrici 
rivali di Intel (AMD e Cyrix 

su tutte) abbiano deciso di 
buttarsi proprio su questo per 
conquistare fette sempre più 
ingenti del mercato di fascia 
bassa, personalmente 
considero imprudente 
spendere soldi per lanciarsi 

in quello che sempre più è 
destinato a rappresentare un 
vicolo cieco, Infatti a 
differenza del predecessore 
LX, il chipset BX che 
costituisce il cuore delle 
motherboard di ultima 
generazione è destinato a farci 
compagnia ancora per un sacco di 
tempo, assicurandoci anche la 
possibilità di tenere aggiornata la nostra 
configurazione fin quasi al nuovo 
millennio. Anche per questo motivo 
possiamo considerare finalmente un 
“investimento sicuro”, per dirla con 
gergo da venditore di auto usate, il 
passaggio definitivo allo Slot One 
magari senza lesinare sulla qualità della 
motherboard e rimandando invece al 
futuro l'acquisto di tutti quei gadget che 
ci danno tanto gusto e fanno un figura 
così bella all'interno del nostro case 

Ma che cosa ci offre di tanto bello 
questo chipset BX? Sostanzialmente la 
possibilità di spingere il bus di sistema 
alla velocità di 100 MHz, attesa da 
tanto tempo e quasi un sogno per tutti 
quelli che si sono sbattuti per mesi per 
spingere la proprio vecchia motherboard 
a 75 e persino 83 MHz. In realtà il 
bello di quest'operazione (che ho 
discusso in uno dei miei primissimi 
pezzi tecnici per TGM, ancora ospitati 
nelle Voci di Corridoio) era dovuto a due 
fattori: innanzitutto il fatto che 
overcloccando il bus si aumentava 
proditoriamente anche la velocità del 
bus PCI, che per definizione dovrebbe 
viaggiare a 33 MHz ma risultava così 
accelerato a 37.5 0 41.5 MHz 


rispettivamente; secondariamente al 
fatto che aumentare la velocità del bus 
significava anche rendere più veloce 
l'accesso alla cache secondaria... ma sì 
che sapete di cosa sto parlando, quei 
fantomatici 512 KB montati sulla 
motherboard che tanto bene fanno alla 
performance del vostro PC. Orbene, che 
cosa cambia con i Pentium II? Che il 
cartuccione di plasticazza nera che 
avvolge il processore contiene anche i 
chip della cache, cloccata stavolta alla 
metà della velocità della CPU, talché 
ora la suddetta cache è totalmente 
svincolata e indipendente dalla velocità 
del bus. E dal momento che gran parte 
delle letture della memoria RAM da 
parte del processore si risolvono in 
realtà in letture dalla cache, potete 
immaginare come adesso gli effetti 
benefici di una velocità di bus di 100 
MHz siano meno drammatici che in 
passato. 

Ed è proprio su questo che fanno conto 
i rivali di Intel, pronti a puntare tutto su 
motherboard dotate di “super.socket 7” 
su bus a 100 MHz; come vi ho già 
detto però sono alquanto scettico, 
perché per noi videogiocatori è basilare 
la presenza di un'unità di calcolo a 
virgola mobile velocissima 
(tradizionalmente punto debole dei chip 
non-Intel) e anche perché, quando i 
super-socket 7 saranno finalmente 


disponibili, i prezzi dei Pentium Il 
saranno sicuramente ancora più 
abbordabili. 


Ma c'è anche un'altra grande novità 
nell'ambito dei processori Intel di fascia 
bassa, il fantomatico Celeron, una 
versione edulcorata di Pentium Il senza 
cache e senza neppure il cartuccione di 
plastica, venduto a prezzo molto basso 
e destinato a dar vita a sistemi dal 
costo globale inferiore ai mille dollari, il 
fantomatico “sub-1000$ market 
importantissimo in America. ll C 
sarà poi reso ancora più economico 
dalla distribuzione di motherboard 
costruite intorno al nuovo chipset EX, 
una versione economica dell'LX 
specificatamente concepita per il 
piuma” e dai costi estremamente ridotti 
Le prestazioni del Celeron, poi, sono tra 
le più alte in assoluto per quanto 
riguarda le operazioni in virgola mobile, 
dato che la tecnologia alla sua base è 
comunque la più recente; in quanto alla 
sua potenza globale è ancora da vedere 
quanto la mancanza di una cache di 
secondo livello sia destinata a pesare. 
Per adesso si sa che Quake2 non ne 
risente più di tanto, data la sua 
peculiare programmazione: è probabile 
però che altri videogiochi 3D (come lo 
stesso Unreal) si dimostrino molto più 
dipendenti dalla presenza della cache, 
oltre che ovviamente da una veloce 
unità in virgola mobile. 


ron 


Ma la cosa più strana dei sistemi basati 
su Celeron, spiegabile solo con l'ipotesi 
di un accorto marketing da parte di 
Intel, è il fatto che non sia 
assolutamente previsto il suo utilizzo su 
un bus cloccato a 100 MHz: questa è 
una peculiarità che Intel intende 
riservare ai Pentium Il “duri e puri 
anche se come abbiamo detto sarebbe 
proprio il Celeron il processore a trarre il 
massimo vantaggio dall'aumento della 
velocità del bus. È chiaro che nulla ci 
impedisce di schiaffare un Celeron su 
una motherboard BX e spingerlo a 100 
MHz, anzi è ancora più facile 
overcloccarlo tout court dal momento 
che, essendo privo di chip di cache, si 
rivela ancora più stabile del Pentium Il 
anche se spinto a velocità molto 
superiori alla sua nominale, che per ora 
è ferma a 266 MHz. Ma di questo 
parleremo il mese prossimo, quando ci 
occuperemo anche delle nuove 
motherboard, ora vorrei spendere lo 
spazio che mi rimane per illustrare il 
presente e il futuro dei processori. 
Innanzitutto, come ho detto, Intel ha in 
programma di ritirarsi completamente 
dal mercato del socket 7, forte della 
convinzione di affondare la concorrenza 
nel mercato low.end con il suo 
rimaldello Celeron”. Per quanto 
riguarda quest'ultimo ora come ora è 
solo disponibile la versione a 266 MHz, 
ma per la fine dell'anno verrà lanciata 
anche la versione a 300 MHz e una a 
333 MHz con 128 KB di cache montati 


0200 
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direttamente nel chip del processore 
(come avveniva con i vecchi Pentium 
Pro). Questi nuovi “Celeron più” 
godranno di un'architettura interna 
ancora più avanzata: il core della CPU 
sarà nuovo, il cosiddetto Mendocino, 
mentre il nome in codice del core 


odierno è Covington. 
Per quanto riguarda i Pentium ll, 
possiamo sostanzialmente dividere il 
mercato in CPU destinate a essere 
montate su motherboard LX a 66 MHz, 
note con il nome in codice Klamath, e 
le più moderne Deschutes. Queste sono 
basate sulla nuova tecnologia a 0.25 
micron (anziché 0.35 come i Klamath) 
e ora come ora si identificano in pratica 
con i nuovi Pentium Il 350 e 400. 
Attenzione perché, secondo le 
specifiche di Intel, le schede madri 
basate su chipset BX dovrebbero 
riconoscere automaticamente il tipo di 
processore e di conseguenza settare il 
bus a 66 0 100 MHz. Ovviamente 
questo ha il solo effetto collaterale di 
impedire smanettamenti e overcloccaggi 
pastorali, ma ad onor del vero sono 
pochissime le case produttrici che 
hanno effettivamente implementato 
questo controllo: onde per cui gli 
smanettamenti di cui sopra sono 
perfettamente possibili, e costituiranno 
appunto l'argomento del prossimo 
tecnoTGM. 

Ma in definitiva, qual è il processore 
che oggi come oggi offre il miglior 
rapporto costo/prestazioni? lo direi il 
266, e dopo | ribassi annunciati per fine 
giugno probabilmente questo sarà 
ancora di più il processore di 
riferimento, Certo, alla fin fine tutto si 
riduce a una questione di conto in 
banca, per cul se siete ben messi 
potrete anche buttarvi su un nuovo 
Deschutes oppure, al contrario, 
aspettare qualche tempo affinché si 
faccia definitivamente luce sulle 
prestazioni del Celeron. Ma ne 
riparleremo sicuramente tra un mese, 
quando ci dedicheremo alle 
motherboard BX uscite nelle ultime 
settimane. 

Prima di salutarvi, una parola circa il 
futuro: qualcuno mi ha scritto di non 
avere intenzione di buttarsi sul Pentiur 
Il perché intendono aspettare il 
successivo Slot 2: beh, la prima CPU 
per Slot 2, denominata Xeon e attesa 
per i primi di settembre, costerà fino a 
4500 dollari, per cui non mi pare 
proprio il caso di farsi delle idee in 


questo senso: il successore del Pentium 
Il sarà il Katmai, nel 1999 inoltrato, e 
anche questo userà lo Slot One (magari 
con lo stesso chipset BX). 

Alla prossima quindi, e statemi benone! 
Stefano “Merced” Gaburri 


IL PASTORE 


RISPONDE 


Ax 0 Pastore, Uno scarso MMX 200 
poco professionaleee ti scrive (e senza 
3Dfx ma in attesa della Monster II) per 
poter capire come diventare 
professioococonaaaaaleeeeeeecee e 
overcloccare in qualche modo il mio 200 
MMX con scheda HOT-555 512KB, 64 
mega di RAM DIMM (1 sola) (bellooooo! 
NdPastore), scheda Diamond Stealth 
2000 3D (che ancora devo capire perché 
c'è quella aggiunta 3D) con 2 mega di 
RAM non espandibile. Dove posso 
approfondire le mie scarse e poco 
proocofeeesssssionnnaaaali 
conoscenze di overclock? Inoltre possiedo 
un Modem US ROBOTICS FLASH che mi 
ha dato dei problemi: 1) Ogni tanto si 
“addormenta” e non riceve più (ma 
trasmette) e l'unico modo per 
‘’risvegliario’’ è spegnerlo e riprendere la 
linea. 2) Nel tentativo di aggiornarlo a x2 
(ma era già aggiornato, perché rifarlo? 
Perché sono poco professionaleeeeee) si è 
rotta la memoria FLASH e il modem si è 
piantato, ora l'hanno sostituita (memoria 
Flash) ma chi mi dice che aggiornandola 
al V90 non si rifonda? inoltre alla 3COM 
mi è parso che la fusione della memoria 
FLASH fotte un fatto usuale. 

La tua rubrica è sempre la migliore e la 
prima che leggo di tutto TGM: non 
mollare. 


Stefanoooo00 


PS: Perché non dedicate più pagine 
all'Hardware? 


PS2: (che cos'è, un mouse? NdPastore) 
Quando mi laureo con il primo stipendio 
mi compro un PENTIUM ll 666 (ma non 
esiste? campa cavallo...) 


Ogni volta che un nuovo discepolo mi 
professa la propria fede, non posso fare 
a meno di provare una sensazione di 
appagazione totale, cosa che tra l'altro 
accade, in altre circostanze, solo 
quando mi rendo conto di aver 
incrementato le prestazioni del mio 
sistema di almeno lo 0.01%. 
Beeelloooo! Che dire se non “sono 
commoooss0000!!!1!"? (SBONK! 
NdBovas). Ma guarda te questi 
dueeee.,. uno non può nemmeno 
autocelebraaarsiiii! Ok, ma forse è 
meglio venire al dunque: per trovare 
una buona quantità di informazioni 
sull'overelock non c'è niente di meglio 
da fare se non frequentare abitualmente 
1 gruppi di discussione, nella fattispecie 
Il mitico it.comp.hardware.overclock. 
Tutto quello che ti serve sapere lo trovi 
ili, Per quanto riguarda il tuo caso 
specifico mi sembra che la tua scheda 
madre, che dovrebbe essere 
equipaggiata con chipset Intel VX, 
possa essere portata alle velocità 76 e 
83 MHz semplicemente agendo su due 
0 tre ponticeeelliii. Potresti provare per 
esempio le seguenti combinazioni: 208 
MHz (83 x 2.5), 225 MHz (75 x 3), 
250 MHz (83 x 3), Tra queste 
suggerisco quella a 225 MHz, è molto 
professionaaaleee, non è troppo spinta 
ed è abbastanza sicura. Provvedì 
comunque, come di consueto, a 
raffreddare il microprocessore in modo 
adeguato. La Diamond Stealth 2000 3D 
dovrebbe montare il chipset VIRGE di 
53, che, in effetti, offre alcune funzioni 
3D di baaaseeee. Arriviamo infine alla 
questione modem flash. Quanto tu scrivi 
non mi suona per niente nuovo: tempo 
fa infatti mi era capitato di leggere da 
qualche parte di alcuni problemi di 
collegamento riguardanti alcuni modem 


X2 (i primi) della US Robotics. Ti 
consiglio di andare a dare un'occhiata 
al sito del produttore, lì sicuramente 
troverai delle risposte precise ai tuoi 
probleeemilii. Aggiornare una flash ROM 
non è di per sé una procedura 
rischiocosaaaa, sempre però che si 
sappia quello che si sta faceeeendoooo. 
Difficilmente si guastano anche se, in 
effetti, la cosa è comunque possibiileee. 
Grazie infine per i complimeeentiiii! 


O immenso (e non sto parlando del tuo 
aspetto fisico, che oltretutto non 
conosco), incommensurabile, integerrimo, 
ultima salvezza per le piccole pecorelle 
smarrite lungo gli snodi virtuali della rete 
delle reti, cavaliere senza macchia e 
senza paura di qualsiasi blocco 
inaspettato del PC, aiuta questa umile e 
impaurita creatura belante a risolvere i 
suoi problemi informatici! Mi chiamo 
Andrea e da un anno sono in possesso di 
un Pentium MMX 166 MHz e avevo un 
sacco di quesiti da porti, ma cominciamo 
con calma. Il mio computer: Pentium 
MMX a 166 MHz (ora overcloccato a 180 
MHz), scheda madre Soyo dalla serie STF 
(non so esattamente il modello, il 
manuale fa riferimento ai modelli STFO, 2 
e 5) con il chipset 82430 HX, 256 K di 
cache, scheda video Cirrus Logic CL 
GD5446 PCI con 2 MB dì memoria, 
scheda audio Sound Blaster AWE 64 
Gold, CD-ROM BX della NEC, stampante 
HP 690 C, scanner Trust 7230 Easy 
Connect, 48 MB di memoria. La prima 
domanda da farti è, ovviamente, 
sull'overclock: vorrei impostare il bus a 
75 MHz, ma non so come mettere i 
ponticelli. Leggo sulla tua rubrica (ma 
anche nelle pagine che il grandissimo 
Simone Tugnoli ha dedicato su questo 
argomento) che per vedere se una scheda 
madre supporta Il bus a 75 MHz, basta 
vedere se fra le CPU supportate è 
annoverato il Cyrix 6x86 P200+. Sul mio 
manuale non ho trovato nulla in 
proposito. Mi devo rassegnare ad avere un 
bus che va al massimo a 66 MHz? Ho 
letto, nel testo di Simone, che alcuni 
Pentium 166 MMX sono bloccati a un 
fattore moltiplicativi 2, 5X. Se io setto 
questo fattore a 3X e in fase di post 
appare la scritta 180 MHz, vuol dire che 
l'overclock è riuscito? Inoltre, come già ti 
ho scritto, ho overcloccato la CPU a 180 
MHz, ma ho notato che alcuni benchmark 
(sì scrive cosi?), tra i quali il “System 
Information” delle Norton Utilities, danno 
prestazioni inferiori rispetto a quando 
avevo la CPU a 166. ll fatto può 
dipendere dal fatto che ho settato il bus a 
60 MHz (contro i 66) e messo il 
moltiplicatore a 3x (contro i 2,5)? 
(Correggimi se sbaglio: le altre periferiche 
dovrebbero andare alla metà della velocità 
del bus, quindi sono passate da 33 a 30). 
Vorrei avercloccare la CPU mettendola a 
200 MHz, rischio qualcosa a livello di 
sicurezza del computer? Ho 256k di 
cache, sarà l'ora di passare a 512? Con 
512 K, le prestazioni del sistema 
aumentano? Avrei intenzione di comprare 
una scheda acceleratrice, per sono 
indeciso se affiancaria alla mia Cirrus 
Logic (magari espansa a 4 Mb) o se 
comprare tutto di intero punto. Aiutamili! 
Lo scanner della Trust il mio ultimo 
quesito... il problema è questo: se lascio 
collegato lo scanner all'uscita della porta 
parallela, il computer non si riaccende (a 
meno che non faccia un riavvio del 
sistema da Windows o che non lo resetti 


con Ctri + Alt + Canc (ma ovviamente se 
lo faccio ripartire subito)). Ho provato di 
tutto: collegare la stampante, accendere 
la stampante, provare tutte le possibili 
soluzioni dal Bios, ma non ho ottenuto 
niente. Un commesso di Media World 
(dove l'ho acquistato) mi ha detto che 
allora avrei dovuto comprare una seconda 
porta parallela. lo l'ho fatto ma tutto 
come prima: per accendere il computer 
devo scollegare lo scanner. Un mio amico 
mi ha detto che allora avrei dovuto 
comprare un Commutatore Meccanico. 
Visto che ho gi speso trentamila lire per 
niente (si, lo so che poco, ma sono 
l'equivalente di 2 numeri di TGM e 2 
caramelle!!!), prima di fare altre mosse 
azzardate preferirei conoscere la tua 
opinione, o eccelso. Mi scuso per averti 
fatto perdere tempo con tutti i miei 
problemi, sperando di ricevere una tua 
risposta (non ti preoccupare, se non mi 
dovessi rispondere non me la prenderei. 
L'unico inconveniente sarebbero le fitte 
che avvertiresti su tutto il corpo: ho la tua 
bambolina Voodoo, release 2,01) 
(beeelloooo! NdPastore). Ti faccio i miei 
saluti e complimenti per la tua rubrica, 
nella quale si impara sempre qualche 
cosa sul mondo dell'informatica (ma tutta 
la rivista è stupenda, continuate così 
ragazzi!). 


Andrea. 


Gli argoomentili sono davveeerooo 
taantiii, molto meglio procedere con 
ordiineeee! E poi è più 
professionanalecee!!! Ok, cominciamo 
dalla scheda madre: purtroppo per te, 
non sono in grado di darti una risposta 
certa... In effetti quello che si dovrebbe 
fare è proprio sfogliare il manuale della 
stessa alla ricerca del supporto per il 
Cyrix 200+, che necessita appunto dei 
75 MHz (75 x 2) per essere configurato 
correttameenteee. Altre alternative 
sono, in ordine: a) cercare all'interno 
del sito del produttore la 
documentazione aggiornata; b) in caso 
negativo, richiedere esplicitamente il 
settaggio incriminato attraverso il 
supporto clienti, molto spesso gestito 
mediante l'uso della posta elettronica. 
Come ultima speranza potresti provare a 
controllare se tutte le combinazioni di 
ponticellatura della sezione di 
impostazione della frequenza sono 
documentate nel manuaaaleece... Se 
una combinazione non è annoverata, 
beh, potrebbe essere queellaaa. Agisci 
comunque con molta cautela, mi 
raccomaandooo! lo ho già fuso una 
scheedaaa! Sempre parlando della 
scheda madre, potresti provare a 
sostituirla con qualcosa di più 
receenteee, come le nuove motherboard 
con super socket 7 e frequenze a 100 
MHz; 256 K di cache di secondo livello 
sono infatti un po' pochini... Un 
incremento di prestazioni, facendo la 
media tra i vari tipi di memoria utilizzati 
(più questa è lenta, più il miglioramento 
si vede) potrebbe variare tra un 3 a un 
Passiamo alle varie frequenze di 
some tu stesso hai arguito, 
cambiare la frequenza da 66 a 60 MHz 
comporta generalmente un calo di 
anche se si dovesse 
aumentare la frequenza di clock del 
processocoreeee... Questo perché, 
anche se quest'ultimo lavora più 
velocemeenteee (per esempio da 166 a 
180 MHz), tutto il resto è più lento, 
BUS PCI compreeesoooo (che lavora 
alla velocità della scheda fratto 2). 
Molto meglio riportare tutte le 
impostazioni come stavano, 0 provare a 


raggiungere i 200 MHz, non è detto che 
tu non ci rieescaaaa. Come al solito 
raffredda tutto con una ventolina di 
grosse dimensiooonilii, come quelle che 
si usano peri vecchi Cyrix, aggiungendo 
anche un sottile strato di pasta 
siliconica tra le due superfici a 
contaaattoooo. Il processore in tuo 
possesso non presenta il moltiplicatore 
bloccato in quanto, se così fosse, il 
BIOS nella fase di post non avrebbe 
scritto 180, ma bensì 150 MHz. 
Arriviamo quindi alla sezione scheda 
video: personalmente io se non aggiorno 
qualcosa tutte le settimane sto 
maaaleee, ma ho visto alcuni individui 
(i Bovas) convivere con la stessa scheda 
per più di due anni... Per questo 
motivo, visto che Dave sta leggendo 
quello che scrivo e ha in mano un 
grosso bastone, ti suggerisco di 
affiancare al tutto una bella Voodoo 
nella sua prima versione, il cui prezzo 
dovrebbe a questo punto cominciare 
anche ad abbassaaarsilii. Non è il 
massimo della professionalità, è vero, 
ma va benissimo lo stesso, almeno per 
teeee. Per quanto mi riguarda io non 
vedo l'ora di montare due belle Voodoo 
2 in parallelo, beeelloooo! (SBONK! 
NdD). Infine veniamo alla questione più 
complicata, quella dello scannei 
sinceramente non mi era mai capitato 
di vedere nulla di similleee... Un 
computer bloccato attraverso la porta 
parallela non è cosa da tutti i gioornii, 
nemmeno per me. Non avendo 
sottomano il tuo computer non sono in 
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grado di analizzare le cause 
dell'inconveniente, ma ti suggerisco in 
ogni modo di effettuare qualche 
controllo incrociato: prova innanzitutto a 
collegare lo scanner a un altro computer 
e verifica se il problema persiste. In 
caso affermativo beh, direi che potresti 
addirittura impuntanti con il negoziante 
© fartelo sostituire, magari con un 
modello diverso. Di pure che ti mando 
ooo (meglio di no Pastore... Tu ti fai 
sempre fregare... NdBovas). In caso 
contrario potrebbe trattarsi di qualche 
impostazione del bios o qualcos'altro... 
Prova a cambiare i settaggi della posta 
parallela e verifica se ll problema 
continua a persistere. Recati anche al 
sito del produttore della scheda madre e 
esegui una ricerca sulla varia 
documentazione, avendo magari anche 
l'accortezza di segnalaria tu stesso. 
Spero di esserti stato utiileeee! 


UNA CONFIGURAZIONE 
INTERESSANTE... 


Caro Pastore, non ti scrivo per pareri 
tecnici o di overclock, ma solo per farti 
sbavare di fronte alla mia configurazione, 
che supera di gran lunga la tua: 

Pentium Il 333MHz, 128 MB SDRAM, 2 
HD SCSI da 2.5 GB, Matrox Millenium 2 
da 8 MB AGR. modulo Matrox Rainbow 
Runner, CD 32X pioneer, AWEG4 Gold, 
Modem US Robotics S6kbps, 2 
acceleratori Voodoo 2 da 8 MB ciascuno, 
monitor 17 pollici Sony, stampante Canon 
620, scanner SCSI Agfa 1200x1200 dpi 
ottici, Zip lomega SCSI, masterizzatore 
CD-R. 

Spero che ti basti!!! 


SBAV, SBAV, STUNK! (ci scusiamo per 
l'interruzione, ma il Pastore ha, in ordine 
cronologico, sbavato e risbavato leggendo 
la tua configurazione, quindi è svenuto... 
NdBovas). 


Quando il gioco si fa duro... 
i duri prendono il volo! 


PLANE CRAZY 


Roba da togliere il fiato! La classica Pylon 
Racing Race, una gara per piloti con i 
contro...alettoni, si trasferisce da Reno, 
PE le 


anche su Playstation). 1 percorsi di gara 


Nevada, al tuo prossimamente 
sono irti di pericoli di ogni tipo, ti trovi a 
svolazzare a rotta di collo o in lotta col 
tempo tra le Montagne Rocciose. 
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ISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


Ci vogliono abilità, coraggio, riflessi per 
stare dietro a questo velocissimo, spetta- 
colare e coinvolgente gioco! Fai scorta di 


adrenalina, perché scorrerà a fiumi! 


TGM: VOTOSI 


K: VOTO. 


Manuale e audio in italiano, 


Requisiti 


95, 16 Mb RAM, 


[| 


Pe 


u HD, scheda video 


Qualità Interattive 


m 166 (racc. 200 MMX), Windows 
lettore CD-ROM 2X, scheda Soundblaster o 
SVGA con 2 Mb. 
ultiplayer 14.400 baud modem. 


MAI PIU' ERORRI DDI STANPA 


Cari lettori di TGM, promesso: d'ora in 
avanti vaglieremo attentamente ogni singola 
didascalia, controlleremo 10 volte ogni 
singolo accento, e via discorrendo. Ok? 


Noi Bovas 
temmail@galactica.it 


PS: l'indirizzo E-mail corretto di Davide 
Corrado è konrad@galactica.it, e non 
Konradxol@galactica.it come erroneamente 
riportato sul colophon. 

[- Cari Bovas, vi invio un articolo uscito sul 
supplemento “Salute” di Repubblica in 
edicola oggi, 14 Maggio 1998: <<Sin 
dall'antichità si sapeva che alcuni individui 
hanno una crisi epiettica se esposti a 
stimoli luminosi intermittenti. Questa 
caratteristica viene definita “fotosensibilità 
epilettica”, viene trasmessa geneticamente 
e Si accerta con un elettroencefalogramma 
(EEG), La maggior parte sì rivela 
fotosensibile con stimoli luminosi che si 
ripetono tra le 10 e le 25 volte al secondo 
(cioè 10-25 Hz). Ma avere la 
fotosensibilità non significa avere crisi 
epilettiche; il fenomeno è presente nella 
popolazione generale con una incidenza, 
variabile secondo gli studi, tra l°1,5 e il 
9,9 per cento mentre l'epilessia è dello 
05 -1 per cento, Che lo schermo 
televisivo possa provocare crisi epilettiche 
si sa da tempo. Senza entrare in maggiori 
dettagli tecnici, l'immagine televisiva ha 
una frequenza “principale” che negli 
schermi più diffusi è di 50 Hz. Una 
seconda frequenza, detta “secondaria”, 
intomo ai 25 Hz, e quindi potenzialmente 
pericolosa, è percepibile solo a breve 
distanza dallo schermo, Nel 1994, la 
Nintendo, casa produttrice di videogiochi, 
‘ha finanziato ricerche sullepilessia da 
videogiochi (mi sembra fosse la reazione 
minima, con tutto il discredito che le 
hanno gettato in faccia a quel tempo!) 
Sono stati selezionati 10 progetti tra cui il 
nostro e ciascuno ha ricevuto In tre anni 
100.000 dollari. Circa 40 ragazzi con 
crisi epilettiche da videogiochi o con sola 
fotosensibilità hanno effettuato, sotto 
controllo EEG, una serie di videogiochi 
con schermi TV, con PC, con apparecchi 
portatili (Game Boy) e hanno assistito a 
un programma televisivo. Poi sono stati 
provati gli schermi televisivi di più 
moderna generazione con frequenza dî 
100Hz e frequenza secondaria di 50Hz. | 
risultati hanno parzialmente assolto i 
videogiochi; la maggior parte dei pazienti 
ha presentato scariche epilettiformi 
all'EEG quando effettuava videogiochi o 
guardava programmi televisivi utilizzando 
lo schermo televisivo a 50Hz a breve 
distanza (1 - 1,5 metri). Gli stessi 
soggetti, ripetendo i test con i moderni 
schermi a 100Hz, non presentavano più 
scariche neanche a breve distanza. Solo 
in rarissimi casi alcuni videogiochi che 
presentavano per breve tempo scene con 
alternanza di buio-luce potevano indurre 
anomalie EEG (Quindi direi che i 
videogiochi possono essere quasi 
completamente assolti | monitor dei PC 
sono poco rischiosi perché utilizzano 
frequenze tra | 50 e î 90Hz e nei modelli 
più evoluti tra i 120 e 170Hz. Il 
videogioco portatile è privo di rischi 
perché ha lo schermo a cristalli liquidi 
Ma allora perché i videogiochi sono stati 
così incriminati? (Bella domanda, chi se la 
sente di rispondere? Forse perché in quel 
particolare momento non c’era nessun 
altro BAU-BAU brutto e cattivo a cui dare 
contro? E forse perché, sempre in quell 
periodo, denigrare i videogame faceva 
audience?) La loro responsabilità è stata 
quella di aver portato dei ragazzi in fase 
puberale e adolescenziale, per ore, vicino 
allo schermo televisivo; basta pensare alla 
breve distanza che intercorre tra schermo 
e i comandi nei videogiochi delle sale 
giochi. Tutti fattori di rischio sono venuti 
a coesistere in questa situazione e i 
ragazzi predisposti hanno presentato delle 
crisi che forse non avrebbero mai avuto. 
Dalla ricerca derivano delle indicazioni per 
i nostri figli: il PC e i videogiochi portatili 
sono sufficientemente sicuri: gli schermi 
televisivi vanno osservati da distanza 
adeguata, almeno tre mettì, e se vi sono 
fattori di rischio (storie di convulsioni 


febbrili, crisi epilettiche nella famiglia, 
ecc. ) 0 se proprio si vuole stare tranquilli 
conviene utilizzare uno schermo a 100Hz. 
Circa la durata dell'esposizione a questi 
stimoli non esistono regole precise, ma 
solo il buon senso: l'esposizione diventa 
eccessiva quando la televisione perde la 
funzione educativa e i videogiochi quella di 
svago, per divenire una forma di 
isolamento e asocialità.>> 

L'articolo è firmato da Federico Vigevano 
(Primario della divisione Neurologica Osp. 
Bambin Gesù di Roma) e Stefano Ricci 
(Ricercatore Clinica Neurologica Univ, La 
Sapienza, Roma) cioè non due buffoni 
qualunque! 

Bene, abbiamo atteso 4 - 5 anni per avere 
un parere sufficientemente autorevole sul 
discorso epilessia-videogame (anche se 
sapevamo 0 immaginavamo da un pezzo 
tutti quanti le conclusioni) e cioè che non 
è il videogame in sé (a parte rarissimi casì) 
che scatena l'epilessia, ma uno dei mezzi 
tecnologici utilizzato per giocarci, cioè la 
televisione (quindi può capitare anche 
guardando una puntata di X-Files 0 di Mai 
dire gol! ) e questo solo in soggetti 
predisposti che sono la minoranza (devono 
avere sia la predisposizione allepilessia sia 
la fotosensibilità). Peccato che a questa 
notizia nessuno darà risalto, sia perché 
l'argomento non è più di moda, sia perché 
fanno molta più notizia (e audience) le 
notizie negative e pessimiste. A questo 
punto la domanda sorge spontanea (come 
direbbe Lubrano su Rai Tre se ci fosse 
ancora): e se fra 4 - 5 anni gli psicologi 
sostenessero che la violenza nei 
videogame non è di per sé negativa, ma 
anzi che è un modo per esorcizzare paure 
inconsce, per sfogare le frustrazioni della 
vita di tutti i giorni in un modo pacifico e 
non violento e che può scatenare effetti 
negativi solo in persone psicologicamente 
predisposte? DI questo io sono fermamente 
convinto. La violenza non nasce dal nulla 
solo a causa di in videogame 0 di un film 
violento, ma è innata nell'uomo: il 
videogame 0 il film possono solo far 
scattare in alcuni soggetti predisposti una 
qualche molla interna che prima 0 poi 
sarebbe scattata in qualche altro modo! 
SONO STANCO DI ESSERE SCAMBIATO 
PER UN MANIACO e/o DEPRAVATO e/o 
VIOLENTO e/o PEDOFILO e/o SERIAL 
KILLER e/o DROGATO (scegliere un 
sostantivo a scelta, tanto ormai le hanno 
dette tutte) solo perché mi piacciono i 
computer, i videogame e Internet! Anzi uno 
ei lavori che ho adesso ce l'ho proprio 
perché appassionato di Internet e 
computer (seguo ll discorso Internet e 
Multimedia presso la Biblioteca Comunale 
del mio paese). Spendo un'ultima parola 
sull'argomento Internet, IRC e affini che mì 
sembra stia appassionando ultimamente i 
lettori di TGM: non ho la più pallida idea 
di cosa stiate dicendo!!! Mi piace navigare 
in Internet sul WWW, mi piace curiosare 
sui newsgroup (anzi su it.an.x-files trovate 
parecchi miei interventi), ogni tanto mi 
diverto pure a fare qualche chat, anche su 
#TGM, ma non me ne è mai fregato 
niente di come si potesse fare per avere la 
famosa chioccola (simbolo del potere 
DukeLuke? In parecchi casi, non nel tuo 
sia ben chiaro, simbolo dell'imbecillità!) o 
di come si potesse fare per fare il take-over 
sui canali, non perché non sarei in grado 
di farlo (sicuramente cercando a fondo 
sulla stessa Internet il modo lo troverei: se 
ci riesce un qualunque cazzone di 14 anni 
con la manine pacioccose ci può riuscire 
chiunque) ma proprio perché non me ne è 
mai fregato niente! Apprezzo Internet per 
la sua capacità di mettere in relazione 
persone fisicamente distanti ma molto 
vicine come interessi, dando in molti casì 
(vedi IRC e newsgroup) la stessa 
sensazione di una conversazione fra più 
persone: fare il takeover 0 il flaming mi da 
la stessa idea di quelle persone 
appiccicose 0 rompiscatole, scegliete voi) 
che quando parlano pretendono di sapere 
tutto di tutti, parlano solo loro e 
trasformano qualunque dialogo in un 
monologo, per non parfare di quelle che 
prendono ogni cosa come un attacco sul 
piano personale 0 che la vogliono sempre 
buttare in rissa (i classici tamarroni da sala 
giochi o da discoteca). Con questo chiudo, 
alla prossima 


Joe (ex-Joe92, ex-/0e89). 


Niente da aggiungere: sono 
completamente d'accordo con te... A dover 
di cronaca mi sembra doveroso comunque 
ricordare un intervento di non so più quale 
primario all'interno di Console Mania, 
risalente proprio al momento di maggior 
putiferio suscitato dal connubio diabolico 
videogiochi ed epilessia. Inutile dirvi che le 
conclusioni erano le stesse, peccato che 
solo lettori della testata in questione 
abbiano avuto l'occasione di leggeri... 


NON SIAMO POI COSÌ IGNORANTI 


[- Salve ragazzi. Vi scrivo perché c'è una 
cosa che proprio non riesco a digerire. 
Qualcuno dei redattori pensa di essere il 
migliore e di sapere tutto, mentre chi legge 
ll giornale è un ignorante e usa i giochi 
senza cognizione di causa. Per essere più 
preciso, posso dire che mi st riferendo al 
Barone Bosetti, che in una recensione di 
un simulatore, 0 in una preview non mi 
ricordo più quale ma se proprio volete 
posso essere più preciso, asseriva che chi 
compera i simulatori di volo non è in grado 
di giudicare se il modello di volo dell'aereo 
è realistico 0 meno, criticando poi il fatto 
che il simulatore in esame non avesse un 
comportamento reale (quindi lui sa tutto). 
Vorrei dire che chi compera i simulatori di 
volo è sicuramente un appassionato (se sì 
vuole un gioco immediato ci sono altri tipi 
di gioco più adatti allo scopo) e 
probabilmente riesce a capire se il 
comportamento del mezzo simulato può 
essere realistico o meno, anche se 
plausibile mì sembra più corretto (per 
poterlo definire fedele occorrerebbe avere 
provato l'originale). Inoltre, leggendo la 
recensione di F15 della Jane's (a proposito 
del vostro scoop, ma lo sapevate che 
‘quando avete pubblicato la famosa 
intervista il suddetto gioco era già 
disponibile nei negozi?) si scopre che I'F15. 
(Sempre secondo il “Barone”) non sia 
stato sviluppato per la superiorità aerea 
come l'F22 0 l'F14, quindi possiede una 
scarsa manovrabilità e ha una postazione 
per il secondo pilota, Mi sembra giusto a 
questo punto fare alcune precisazioni: 

» I'F15 è stato sviluppato come 
aereo da superiorità aerea (FISA/C 
monoposto e F15B/D biposto), dopo la 
presentazione del MiG25 durante una 
parata militare a Mosca. Successivamente 
ine è stata sviluppata una versione da 
attacco al suolo (F15E) per rimpiazzare gli 
A7 Corsa l arrivati al termine della loro 
vita operativa (vincendo una fly-off 
competition contro l'F16XL (una versione 
dell'F16 con ala a delta); 

2 2) l'F15 non ha nessun 
secondo pilota, la postazione posteriore è 
riservata all'ufficiale addetto ai sistemi 
d'arma (questo per alleviare il carico di 
lavoro che subirebbe il pilota, uno dei 
motivi per cui sono molti gli scettici nei 
riguardi dell'EF2000 come aereo da 
attacco al suolo) anche se questi ha i 
comandi di volo duplicati. 

3) 3) lF14 non è stato sviluppato 
per la superiorità aerea ma come 
intercettore per la difesa delle portaerei 
(addirittura è stato sviluppato 
appositamente per usare i missili AIMS4 
Phoenix, come l'ALO è stato sviluppato 
attomo all'Avenger), e anche se si difende 
nel dogfight, in confronto a un F15 si 
comporta come un ferro da stiro. 

In breve, vorrei dire che non è sufficiente 
recensire tutti i simulatori (quante volte ne 
è stato letto i relativo manuale? Fantastico 
quello di Falcon 3. O, per me ancora 
insuperato) ma bisogna avere anche altre 
conoscenze (i libri si possono leggere, più 
difficile capii) per potere giudicare e per 
‘spargere’ cultura, e soprattutto non 
sottovalutare mai gli alti. Scusatemi per lo 
sfogo, ma “volo” con i simulatori da 
quando venne pubblicato il primo 
simulatore per ZX Spectrum da parte della 
PSION, ho più di 1500 ore di volo con 
Flight Simulator (ore che partono dalla 
versione 4.0) senza contare quelle spese 
su simulatori di aerei militari e non sono 
riuscito a resistere. 


Roberto “Jolly Roger” Ciceri 


PS. Visto che continuate a mettere sul 
Silver Disk livelli per Quake, Pod e 
compagnia bella, perché non pensare 
anche aerei, scenari e accessori per FS98? 


Se vi può interessare esiste il sito (gratuito) 
Wwww.flightsim.com 
<httpy/www.Alightsim,com> che contiene 
tutto quello che potreste immaginare 
(questa non la sapevo: grazie per la 

dritta... NdSS), 

PP S. Perché non recensite anche gli add- 
on che vengono pubblicati per FS98 
(Clouds 3.0 è una favola, date un occhiata 
all'elenco dei giochi in vendita da 

Pergioco) invece di pubblicare preview di 
giochi che sono sempre fantastici prima di 
venire pubblicati e poi la maggior parte 
delle volte si rivelano ciofeche (tanto 
nessuno degli sviluppatori vi dirà che il 
gioco è normale ma ne esalterà sempre 
qualità che non verranno quasi mai 
implementate) 


Lo ammetto, non sono abituato a rispondere 
a una lettera senza il cosiddetto 
(quella tecnica per cui si suddivide il 
messaggio e si risponde frase per frase), per 
cui vedrò di non perdermi nell'aneddotica. 
L'esordio è dei migliori: secondo te ritengo di 
intendermene solo io perché ho affermato, in 
passato, che gran parte dei lettori non sono 
in grado di distinguere un modello di volo da 
un altro. Ribadisco l'affermazione ma ciò non 
significa “valutare il realismo”. Un conto è 
non rendersi conto se un F-15 si comporti in 
modo coerente in tutte le circostanze, un 
altro è determinare se il Su-27 è in realtà un 
Su-35 0 meno (molto più difficile la 
seconda). inoltre, di veri esperti (perché, per 
fare una cosa del genere, bisogna esserlo) ce 
ne sono pochi, Oppure pensi che le oltre 
30.000 persone che hanno acquistato F-22 
dei DID sappiano tutto sulle avioniche del 
velivolo, potendole comparare con quelle dei 
modelli attualmente in dotazione agli 
eserciti? 

Altra obiezione: per valutare il realiseno di un 
simulatore bisogna aver provato il velivolo 
originale. È giusto solo in teoria, dal 
momento che ci sono molti metodi per capire 
‘se un simulatore sia fedele o meno (motivi 
che sarebbe troppo lungo elencare in questa 
sede: magari ne riparleremo); giusto per fare 
un esempio, parte del codice utilizzato per il 
prodotto dei DID è adoperato nei simulatori 
militari: come vedi, in qualche caso si può 
affermare “il massimo del realismo” con 
cognizione di causa 

Per quanto riguarda la precisazione sulle 
caratteristiche dei velivoli, ammetto di non 
essermi spiegato con il massimo della 
chiarezza [chiedo venia per aver parlato di 
secondo pilota anziché di secondo ufficiale, 
ma non mi pare una tragedial; ricapitolando, 
mi sono dimenticato di precisare che la 
VERSIONE dell'F-15 simulata dal prodotto 
dei Jane's NON è adatta al dogfighting 
(come ripete più volte il manuale: visto che 
lo ho letto?), per cui quello che ci si deve 
aspettare da un gioco del genere è molto 
differente dal già citato F-22. Per quanto 
riguarda l'F-14, è giusto quello che dici, ma 
un pilota di quel velivolo è molto più 
specializzato nel dogfighting rispetto ad altri 
— oppure una portaerei va difesa solo dai 
sottomarini? Questo particolare dovrebbe 
essere sufficientemente indicativo. 

In conclusione, ti ringrazio per l'invito a 
leggere i manuali: fino a ora non lo avevo 
mai fatto, chissà quante nozioni mi sono 
lasciato scappare. Non dispero: inizierò da 
ora. Sperando di essere in grado di 
comprenderi 


OMOSESSUALITA", COSA CI VUOI FARE? 


[- Salve, mi presento, Sono un ragazzo di 27 

anni (ormai fuori target del vostro 
giornale) (ti sbagli: spesso in redazione 
telefonano persone anche di 35/40 anni... 
NdSS) e sono appassionato di computer, 
giochi, Internet, ecc. Leggo TGM da solo 
sei mesi e quindi spero vogliate 
considerare le mie parole con tutte le 
attenuanti possibili. Tuttavia, dai pochi 
numeri che ho letto, mi sono fatto una 
idea abbastanza precisa dello stile del 
giornale. Ovviamente il vostro compito è di 
pariare di videogame. Di hardware. Di 
soluzioni ai giochi. E questo è giusto, 
perché i clienti pagano proprio per avere 
questo. Però, ho notato che nelle ultime 
pagine, con la scusa delle lettere alla 
redazione, si parla un po' di tutto. Come 
spiegate bene anche voi, è bello che nella 
sezione di fondo-rivsta, si discuta di 
Internet ma anche di temi social... di 
overclock ma anche di violenza, 


Insomma... penso di aver capito che sia 
nello spirito della vostra testata 
comunicare ai ragazzi che il PC è bello, 

ma la vita reale lo è ancora di più e che le 
due cose possono convivere benissimo 
insieme. Ebbene, colgo l'occasione al balzo 
e vi propongo di aprire una discussione da 
questa domanda: è giusto che nei 
videogiochi non compaia mai l'aspetto 
dell'omosessualità? A questo punto, già mi 
immagino la faccia contorta e disgustata 
per l'argomento che ho tirato fuori. Se però 
hai deciso di non cestinare subito questa 
lettera e di proseguire, voglio precisare che 
la mia intenzione non è quella di 
“corrompere giovani menti”, né di “mil 
per la sacra causa”. Tento solo di da 
voce, forse, a quella piccola percentuale di 
lettori della vostra rivista che condividono 
con voi la passione per i computer ma non 
quella per l'altro sesso. È stupido forse 
collegare la questione dell'omosessualità 
con l'uso dei giochi, però, se riuscirò a 
stimolare comunque la vostra intelligenza 
su questo argomento, ben venga tale 
pretesto. Il mio sogno è questo. Leggere su 
TGM lettere di ragazzi che discutono di 
come la società (e anche voi redattori) 
riesca, con sforzi commoventi, a evitare di 
parlare di omosessualità. Ascoltare il 
parere di quelli che ritengono che, su 
questa terra, ci siano solo eterosessuali e 
gli altri siano dei poveri pervertiti. Voi siete 
a contatto coi giovani, che normalmente 
non leggono il Corriere o Panorama, 
quindi, secondo me, siete il mezzo più 
naturale per capire come la pensano gli 
attuali adolescenti. Capisco però che il 
vostro giornale non può e non deve farsi 
paladino di tutti i problemi del mondo. Ed 
è con questo spirito di rassegnazione che 
accetterò un vostro silenzio dopo questa 
lettera. 


Marcello 


P.S.: in merito a questioni più tecniche, 
vorrei sottolineare quanto trovi bella TGM. 
Se posso esprimere alcuni suggerimenti: vi 
pregherei di prestare attenzione agli errori 
di tipografia che stanno ormai spopolando 
in ogni pagina. Inoltre, molto spesso gli 
articoli usano un linguaggio talmente 
elitario (da teenager) che io, povero 

27enne, sono costretto a rinunciare la 
lettura e guardare solo le foto. Abbiate più 
rispetto per i “vecchi”... Auguri! 


Onestamente, in tutta la tua lettera mi lascia 
un po' perplessa solo la frase “Capisco però 
che il vostro giornale non può e non deve 
farsi paladino di tuttii problemi del mondo”, 
che in un certo senso non ti fa onore. 
L'omosessualità non è un problema, è solo 
un modo di vivere la propria sessualità, e 
non credo che rientri nella rosa di tematiche 
di cui solitamente si occupa una rivista di 
videogiochi. Diventa un problema, semmai 
se l'omosessuale non è in grado di accettare 
se stesso per tale. Se finora non ne abbiamo 
mai parlato, tra l'altro, non è stato per 
qualche strano prurito in direzione moralista 
0 per chissà quale necessità di “nascondere” 
l'argomento. Semplicemente, non ne è mai 
capitata l'occasione (0 quasi, mi ricordo di 
un tizio che si era firmato XX00X un sacco 
di anni fa, e che si sentiva emarginato 
proprio per le sue preferenze), 0 comunque 
l'argomento non ha destato l'interesse 
lettori. Se poi è un'opinione squisitamente 
personale quella che cerchi, beh, penso che 
motivi per cui tutto ciò capita siano ovvi: 
ciascuno di noi ha le proprie preferenze in 
ambito sessuale e nessuno (tranne chi le 
vive come un problema) sente l'esigenza di 
mostrarle a tutti. In parole povere, del fatto 
che io sia un eterosessuale convinto, 
immagino che non gliene freghi niente a 
nessuno. E allo stesso modo mi sento 
infastidito da chi (în una direzione o 
nell'altra) fa dell'esternazione una ragione di 
vita: non trovi che siano insopportabili quei 
bulli anabolizzati che millantano carriere 
amorose da Oscar? O anche quelle 
attrcette, costruite dal chirurgo plastico, che 
rilasciano dichiarazioni “bomba” sulle loro 
abitudini più intime, solo per fare scandalo? 
Ecco, allo stesso modo mi lascia perplesso 
l'omosessuale che, in virtù del proprio 
essere tale, non se ne sta al suo posto: 
quello di tutti, senza discriminazioni. In 
parole povere, non si paria di questo 
argomento solo perché, al di là della facile 
retorica 0 dei più ironici commentini, non 
c'è nulla di cui parlare. 


Simpaticillimi Bovas, torno a scrivervi a 
poca distanza dalla prima mail per 
raccontarvi delle novità, almeno credo, 
sulla nostra Telecom (per carità! 
lasciamo pure che resti solo LORO. 
NdD). Ebbene, dovendo fare una 
chiamata interurbana per raggiungere il 
mio provider mi sono voluto informare 
sui nuovi sconti che sono nati per 
Internet. Chiamo il 187 e subito partono 
le comiche: chiedo alla gentilissima 
ragazza se le tariffe sull'elenco siano 
aggiornate e, mentre questa cerca una 
risposta sul computer, gli va in crash il 
sistema. Ecco che partono un cinque 
minuti buoni per sapere che in tariffa 
notturna uno scatto dura 150 secondi. 
come da elenco (senza considerare che 
‘non mi pare indispensabile un computer 
per dire due numeri quando lei stessa 
mi ha subito detto che le tariffe erano 
state aggiornate nel ‘96 e quindi l'elenco 
era abbondantemente aggiornato). In 
seguito chiedo degli sconti e arrivano le 
palate. ll primo è del 50% ma solo se il 
provider è sulla rete urbana (e vabbè 
dico - m'è andata male). ll secondo è 
ancora del 50% solo sulla rete 
extraurbana (evvai!) ma, se c'è un 
provider anche non TIM sulla rete 
urbana, non si può attivarlo (buuuuhh!) 
Ultimo è lo sconto del 15% su tre 
numeri scelti dall'utente sulla rete 
urbana, che però non risulta vantaggioso 
se il flusso di chiamate non è ingente, 
tipo 400 scatti (ora non ricordo se per 
ogni numero e se solo sulla rete urbana, 
ma comungque...)! Sfortunatamente per 
me, pare proprio che nella mia zona ci 
sia un provider, evidentemente non TIN, 
ma a detta di alcuni è più chiuso che 
aperto per lavori. Devo quindi sorbirmi 
le paurose tariffe senza scampo e senza 
sconto! Concludo questa mia dicendo 
che a me sembrano stupidi proprio 
quelli della Telecom... si fregano con le 
loro stesse mani chissà quanti clienti 
(almeno da queste parti) senza per altro 
offrire un servizio galattico. lo ora 
cercherò informazioni su questo 
fantomatico provider locale sperando 
che non sia così una ciofeca: se la 
ricerca sarà fallimentare, mi 

attaccher... Ditemi voi se si può! 


Valoch Jr 


Stupidi quelli della Telecom? Tutt'altro, direi 
che sono particolarmente furbi! Puoi forse 
rivolgerti a qualcun altro per il servizio 
telefonico? La risposta è al momento 
negativa: è vero, il monopolio è finalmente 
caduto, ma per ottenere servizi analoghi a 
quelli che offre l'ex-azienda di stato si dovrà 
attendere altri due anni, stando almeno alla 
stima fatta dagli esperti. Per questo motivo, 
quindi, Telecom è libera di gestire il piano 
tariffario come meglio preferisce, 
sostanzialmente con l'obiettivo di guadagnare 
il più possibile, cosa che farebbe qualsiasi 
azienda nelle stesse condizioni... ll fatto è 
che a smenarci, alla fine, sono i poveri 
“utenti finali” come noi... In pratica, mai 
come in questo caso vale il proverbio "o 
mangi la minestra o salti la finestra”, con 
minestra = mamma Telecom. Che la 
minestra sia poi difficile da digerire è un altro 
paio di maniche... Ma in attesa di ben più 
succulenti manicaretti, è l'unica “pietanza” 
di cui possiamo cibarci se non vogliamo 
morire di fame. 


MOTORI 30... CHE COSA SONO? 


Ciao, ragazzacci... mi chiamo Cristiano e vi 
scrivo da Nuoro, dalla mia splendida (e vai 
col campanilismo) isoletta. Ho spedito 
anche qualche cosa che spero venga 
compresa nel Silver Disk del mese 
prossimo (qualcosa di Mooocolto 
interessante...). Well, ho aspettato 
tantissimo tempo prima di scrivervi non 
per la mancanza di argomenti da parte 
mia ma solo per il fatto che, nella maggior 
parte dei casi, leggo lettere di altre persone 
che pongono le domande che avrei 
comunque posto io. Allora perché scrivervi, 
mi domandavo? Sono un programmatore 
libero-professionista e organizzo la mia 
attività concertistica (chitarra classica) con 
il PC da circa tre anni, Ho iniziato a 
programmare sul mio adorato Commodore 
16. Tra una partita e l'altra di Bally e Pac 


Man (che era in una versione che si 
chiamava Munch... grandioso!!!) mi 
chiedevo come si potessero “creare” quelle 
cose che si muovevano sotto l'impulso del 
joystick. Ho 22 anni e vi parlo di cose che 
sono accadute la bellezza di circa 13 0 
forse 14 anni fa. Ho in pratica iniziato 
imparando dal manuale in inglese le 
istruzioni Print, Poke, ecc. Perché vi sto a 
rompere i santissimi con la storia della mia 
vita? Perché ho atteso invano che 
qualcuno ponesse la mia domanda (come 
succede sempre) ma nessuno l'ha fatto. 
START: Ormai leggo anche nelle scatole 
delle brioche il termine Engine Grafico 0 
3D. Sappiamo perfettamente di cosa sì 
tratti, Riusciamo a distinguerne le 
caratteristiche e a stabilire quale è quello 
più veloce e potente dalle ciofeche che 
non girano neanche su un PIII a 900 
MiHz. Il Quake C, ho letto da qualche 
parte, è un linguaggio, ma ho visto degli 
screenshot e l'impressione è di un 
applicativo (?? NdD). Potentissimo, senza 
dubbio, ma pur sempre un applicativo. 
Arrivo al dunque. L'Engine Grafico che 
consente a Hawk di fare polpette dei 
teppisti al parco in Fighing Force (a 
proposito, è davvero magnifico... ma avete 
visto come cammina anche senza la 
3Dbx), quello che mì fa fare spezzatini di 
persone in Quake è un applicativo 0 un 
linguaggio vero e proprio? Lo studio di 
questo tipo di problematiche da dove 
inizia? (Magari dico una stupidaggine ma 
mi butto...) Può essere che prenda spunto 
da programmi come 3D Studio Max (c'è 
da perdersi...) o che venga sviluppato 
separatamente? E se è così CHI li scrive? 
Sono programmatori “comuni” (alla ID mi 
scuseranno...) oppure si tratta di un ramo 
della programmazione specifico? Ecco. 
Tutto qui (!!!). Approfitto del fatto che vi 
sto scrivendo (dopo quasi 2 anni e mezzo 
di lettura silenziosa) per porvi anche altre 
domandine: 

1) DEVO ASSOLUTAMENTE comprarmi 
una 3Dfx... ono indeciso tra quella della 
Creative Labs 0 quella della Diamond. 
Ovviamente col Voodoo I... cosa mi 
consigliate? Ho letto delle cose non 
esattamente entusiasmanti riguardo i 
driver della Creative Labs e siccome ho 
presso delle inkazzature spaventose con la 
3 Blaster PCI (che ho appositamente 
sostituito con una Matrox Mil 


configuraria. Potete darmi un consiglio o 
mi devo arrangiare? 

2) Ma secondo voi Eva Robbins è stata 
davvero uomo? 

3) Ho acquistato un PII da circa due 
Settimane e vorrei sapere se posso 
collegare il mio “vecchio” P133 col PII in 
modo da poter sfruttare le due macchine 
anche per scopi differenti... che so, mentre 
con uno navigo sul Web, con l'altro 

faccio... boh?? Non lo so neppure io ma il 
Pastore di sicuroo00o0ono potrebbe 
aiutarmi... è abbastanza 
professionaleesese??? (SBONKI!!) 

4) È vero che i lettori con velocità superiori 
ai 24X fanno una barca di errori in lettura? 
5) È vero che le lucertole dell'Africa 
centrale mangiano hamburger alla piastra? 
6) È vero 0 no che quest'anno gli juventini 
possono essere arrestati tutti per FURTO? 
Scusate ma l'ultima arriva dal mio cuore 
ferito di milanista. Vi saluto. Andate forte, 
ragazzi. Ciao. 


Cristiano. 


Direi di cominciare con gli interrogativi che 
‘appartengono alla prima metà della missiva: 
definire un motore tridimensionale un 
applicativo è sicuramente errato... Può 
piuttosto essere considerato come una 
componente di un dato programma il cui 
compito, come tutti sappiamo, è quello di 
visualizzare su uno schermo bidimensionale 
delle immagini tridimensionali. Non esiste un 
linguaggio appositamente concepito per 
realizzare un engine treddi (0 per lo meno 
non ne sono a conoscenza)... Per quanto 
riguarda Quake, tanto per citare un esempio, 
esso è stato programmato quasi sicuramente 
in linguaggio C, probabilmente da un team di 
programmatori specializzati in questo genere 
di cose. Il Quake C non è altro che un 
linguaggio molto simile al C (ma più limitato) 
che viene utilizzato per creare “aggiunte” a 
Quake, come armi supplementari, effetti 
grafici come il terremoto (si prenda ad 
esempio il secondo mission pack) 0 robot per 


il gioco in multi-player, come lo strablasonato 
Rpbot. Veniamo ora alle domande vere e 
proprie: 

1) Direi che in fondo non cambia quasi 
nulla... Acquista quella più a buon mercato e 
con il più alto numero di software in bundle. 
2) Non ne ho la minima idea. 

3) Certo che puoi, creando una rete locale. 
Una prima soluzione potrebbe essere una 
connessione attraverso la parallela: se vuoi 
andare tranquillo utilizza due belle schede 
Ethernet, non necessariamente dell'ultima 
generazione. Per interagire comunque con 
tutte le risorse comuni della mini rete locale 
ti suggerisco un sistema operativo più 
evoluto come Windows NT o, molto meglio, 
Linux 

4) Negativo. 

5) Mai stato in Africa. 

6) Se ti dovessi dire che non me ne potrebbe 
fregare di meno ti offenderesti? 

E con questo ti saluto, 


BOVABYTE È CONTRO LA CACCIA? 


Cara redazione di TGM, sono un vostro 
appassionato lettore che vi segue 
ininterrottamente dal numero 49 (quello 
con la recensione del fantastico Dune 2 e 
di Comanche). A volte ho comprato 
qualche altra rivista del settore per 
paragonaria a TGM ma il confronto non 
regge: TGM è meglio (beh, grazie! NdD), 
Ma bando alle ciance passiamo alle 
chiacchiere ehm... al motivo della mia 
lettera (è la prima volta che vi scrivo!) 
Forse la mail arriva un po' in ritardo, già 
prima di questa vi avevo mandato una 
lettera per posta ma suppongo non 
l'abbiate neanche letta (e che cosa te lo fa 
supporre? Noi Bovas leggiamo tutte, ma 
proprio tutte le vostre missive, e per tutte 
intendo in qualsiasi formato... NdD). 

Così... pensando... mi vengono di nuovo Ì 
nervi! Ascoltate cosa ho da dire: nel 
numero 101 della vostra rivista leggo le 
pagine di BovaByte e rimango con un 
profondo senso di amaro in bocca nel 
leggere quello che reputavo un fumetto 
che era capace ancora di farmi ridere 
trasformato in un'assurda propaganda 
contro la caccia. La lettera non ci azzecca 
niente col mondo dell'informatica, ma mi 
sento in dovere di difendere la mia idea e 
spero che continuate a leggere. Lo so che 
a molti di voi fa tenerezza vedere un 
uccello che si libra giocondo nell'azzurro 
cielo, e rabbia nel vedere un cacciatore 
abbatterlo per poi assaporare brutalmente 
le teneri cami e magari farci un'immonda 
salsetta (Oh mio Dio!), ma sono altrettanto 
sicuro che non provate rabbia nel vedere lo 
stesso uccello nelle vetrine di una 
macelleria, pulito e pronto alla cottura, 
Molte volte sono andato a caccia e ho 
visto sotto ad alberi di frutta decine di 
uccelli morti, avvelenati dai pesticidi 
credo sia questa la situazione da 
combattere. Insomma amici Bovas, voi 
campate scrivendo articoli, molte persone 
invece campano producendo e vendendo 
articoli per la caccia, per non parlare poi 
delle migliaia di persone che lavorano nelle 
fabbriche che si basano su questo tipo di 
produzione. SVEGLIATEVI DALL'ETERNO 
‘SONNO! Non sarà un cacciatore a portare 
all'estinzione degli uccelli e non 
confondete l'onesto cacciatore con il 
malvagio bracconiere! Non facciamo di 
tutta l'erba un fascio! Siete forse contro la 
pesca? Perché poi alla gente i pesci non 
fanno pietà, se di pietà si può parlare? Ma 
io parlerei più che di pietà, di 
IGNORANZA! Uft... vabbè ho finito, credo 
sia tardi per pubblicare questa lettera. 

ma avevo voglia di dire la mia! Dovevo 
dire la mia... spero almeno che possa 
aprire un dibattito con voi. Sia ben chiaro, 
non voglio far cambiare le proprie idee a 
nessuno, non sono un profeta, ma voglio e 
devo difendere le mie di idee, e dico che 
quella frase ve la potevate proprio 
risparmiare; rimaniamo nell'ambito 
comico, del mondo dell'informatica, non 
spingiamoci troppo in là: se mio padre 
facesse il giornalista e pubblicasse su un 
quotidiano un articolo sulla violenza dei 
videogiochi, mi opporrei con tutte le mie 
forze alla sua idea e gli consiglierei di non 
pubblicarla... Tuttavia siamo in un paese 
democratico e se lui pubblicasse 
quell'assurdo articolo dovrebbe dare a me 
l'opportunità di esprimere (e pubblicare) la 
mia opposta idea. Ma dico, cosa provate 
quando leggete un articolo contro i 


videogiochi, che sono il vostro lavoro? Beh, 
io ho provato le stesse cose, amplificate di 
100 volte, perché non me lo aspettavo 
proprio. Ricordo ancora una frase 
comparsa nella posta del numero 101 
pronunciata da voi Bovas... Diceva: 
‘’Combatterò la tua idea finché mi sarà 
possibile, in quanto non la condivido. Ma, 
sono pronto a morire affinché tu la possa 
esprimere”. Spero, miei Bovas che queste 
grandi parole non siano solo parole. A voi 
e conclusioni, 


Ferrara Vincenzo, alias Enzo senza pace. 


Perdincibacco, sono il secondo a rimanere 
sorpreso! Non mi aspettavo proprio che il 
fumetto da te menzionato potesse generare 
un qualsiasi tipo di polemica... Ad ogni 
modo, dopo aver riflettuto sul contenuto della 
tua missiva, mi rendo conto dellerore da noi 
commesso, non di certo volontariamente: 
nella strisciata incriminata, infatti, gli uccel 
50n0 in realtà dei redattori (Bovas compresi 
e, me lo si conceda, se quanto apparso nella 
striscia fosse vero, sarei davvero contrario 
alla caccia, per lo meno per lo spirito di 
conservazione che è proprio di ogni essere 
Umano... Il messaggio poteva comunque 
essere interpretato in senso più ampio, a mo' 
di propaganda contro l'arte venatoria in 
genere. Per questo mi sento in dovere di 
scusarmi per la “svista” commessa 


SICURI 


[7 Salve a tutti, amici, nemici, conoscenti o 
non. Se vi scrivo è perché già da qualche 
giomo sono alle prese con un problema 
molto grave che sicuramente non riguarda 
solo me ma anche molti altri di vi... Non 
da poco sono di libero utilizzo e alla 
portata di tutti gli utenti di Internet 
programmi come “Avalanche”, “Anonima” 
e altri similari. A chi di vi non sapesse 
che cosa sono e a che cosa servono questi 
programmi, lo spiego subito: questi 
freeware sono utilizzati da tutt gli utenti a 
cui piace in genere mettere disordine nelle 
E-mail. Con essi è possibile inviare lettere 
in modi del tutto anonimo 0 ancor peggio 
da parte di qualche altro utente (sul fatto 
dell'anonimato ci andrei piano... 
Immaginate ad esempio come dev'essere 
tremendo mandare dei messaggi offensivi 
a una persona da parte di un'altra del tutto 
ignara di ci... l problema è appunto 
questo. Se qualche mese fa il problema si 
verificava di rado, adesso è roba di tuti i 
giorni poiché, molto probabilmente, gli 
Utenti di Intemet hanno malinteso Îl vero 
scopo di quei programmi. Essi, infatti, 
ono nati per fare piccoli scherzetti agli 
amici, niente di più. Evidentemente questi 
piccoli scherzetti sono mal interpretati da 
alcuni che si divertono a inviare messaggi 
da parte di altri con offese, bestemmie e 
rivelazioni sbagliate. Questa volta, però, mì 
sento un poco in colpa di tutto questo. Fui 
proprio io, qualche settimana fa, ad 
annunciare larivo di programmi quali 
"Anonimail", ecc.. ignaro dell'utilizzo che i 
veterani della rete ne avrebbero fatto. 
Insomma, adesso mi ritrovo accusato di 
aver spedito delle offese a delle persone 
che io neanche conosco. Per concludere 
vorrei dire una cosa e desidererei che 
questa fosse ascoltata da tutti, conoscenti 
€ non: voi, che avete downloadato 0 preso 
dai vostri amici copie di programmi capaci 
di mandare E-mail anonime, smettetela di 
mandare lettere anonime poiché non solo 
fate del danno agli altri ma anche a voi 
stessi. Mandare lettere anonime è un reato 
(ah si? NdSS) e l'ignoranza di chi lo viola 
non può essere tollerata. 

Voi che ricevete E-mail anonime da 
persone che neanche conoscete o da 
persone che comunque conoscete ma che 
Sapete per certo che non vi avrebbero mai 
mandato tali lettere, non dimenticate mai 
l'ora e il gioro in cuì vi è arrivata tale 
lettera 

lo vi prometto che farò del mio meglio per 
scoprire chi è che si diverte a fare tutto 
ciò, ma dobbiamo impegnarci tutti insieme 
(i! ND). 

Infine, concludendo: spero che quanto da 
me esposto serva a qualcosa. E spero, 
naturalmente, di non aver disturbato la 
vostra tranquillità, Vi chiedo comunque 
scusa per aver inoltrato questo messaggio 
nella Vostra Casella postal: credetemi, io 


l'ho fatto a fin di bene e quello che 
desidero è che tutto torni al più presto alla 
normalità e che coloro che stanno 
incoscientemente recando danno alla 
privacy degli altri la smettano una volta 
per tutte. 


Alenz. 


Prima di tutto una premessa... Lo sai chi si 
definisce con il termine lamer? Molto 
semplice: lamer = utente pivello che sa poco 
© niente della rete delle reti, generalmente 
preso a pesci in faccia dai veterani. E, 2 mio 
avviso, chi fa uso dei programmi sopra 
menzionati con la convinzione di restare 
anonimo è decisamente un lamer... Ti dirò 
anche di più: per inviare messaggi E-mail 
con indirizzi finti elo di qualcun altro è 
sufficiente fare uso di una semplicissima 
sessione di Telnet (non sarò di certo io a 
spiegarti come si fa)... Oltretutto l'indirizzo |P 
del mittente, a meno che questi programmi 
creino i propri pacchetti a livello IP 
scavalcando il TCR. viene memorizzato 
inequivocabilmente all'interno del mail server 
che si utilizza (e se ne deve necessariamente 
utilizzare uno), quindi altro che anonimato! È 
generalmente sufficiente un semplice 
controllo incrociato con il provider a cui 
appartiene l'indirizzo IP_ per smascherare 
qualsiasi tipo di burlone. 


[- Carissimi, ho appena acquistato il numero 
di maggio, e ho notato con disappunto che 
NON SOLO nella copertina sono presenti 
dei clamorosi errorì dî scrittura (SCNTRO 
invece di SCONTRO nei sottotitolo di 
Unreal, oppure la mancanza delle vocali 
accentate 0 degli apostrofi), ma che questi 
si ripetono ANCHE all'interno della rivista 
Ma che c@SSO avete combinato, si può 
sapere? Provate a leggere le Voci di 
Corridoio e ditemi se non vi viene mal di 
stomaco... (sorvolo sull'impatto che suscita 
sul povero videogiocatore che compra la 
rivista una copertina del genere) 
Cambiando discorso, avete detto di volere 
delle opinioni sulla nuova rubrica delle 
Recensioni in Breve: beh, sarei bugiardo 
se dicessi che mi ha colpito positivamente, 
soprattutto dopo aver constatato che le 
due pagine di tale rubrica sono state tolte 
a quella ben più interessante sul mondo 
degli emulatori (ma il mese scorso non 
diceva il buon Prisco che già una pagina 
non era affatto sufficiente? Giustamente, 
allora, avete pensato bene di togliergli 
anche quella...) (appunto per fare le cose 
fatte bene, no? NdP) lo sono uno di quelli 
che se riceve delle critiche non si mette a 
replicare assaltando i criticanti, ma le 
mette da parte e ci riflette; penso che 
anche voi lo facciate, e perciò spero non 
prendiate assolutamente questa mail come 
una accusa nei vostri confronti, ma anzi la 
consideriate come un piccolo mattone su 
cui costruire una rivista sempre più solida 
(che filosafo!!). Però con un po' più di 
attenzione. 

| miei più sentiti e calorosi saluti a tutt, 


Claudio 


Sì, generalmente con chi fa delle critiche 
sensate ed educate come te, reagisco 
sfoderando tutta la mia diplomazia. In altri 
casi (e mi sto riferendo soprattutto ai miei 
interventi nel newsgroup it.comp giochi), mi 
riesce davvero impossibile. A te come a tutti 
gli altri, spiegherò il motivo delle accentate 
mozzate, per fortuna solo in ambiti ristretti 
della rivista e non nel numero in toto, come 
avrebbe potuto essere se il font utilizzato 
fosse stato lo stesso: come ben immaginerai, 
la lavorazione di una rivista come TGM passa 
attraverso diversi stadi, ovvero redazione, 
impaginazione, fotolito e stampa. Tutti questi 
passaggi avvengono bene o male tramite i 
computer, e non sempre questi forniscono i 
risultati che ci aspettiamo, il più delle volte 
per motivi decisamente banali. Premesso che 
le pagine affitte dal problema fossero 
arrivate “intatte” alla fase d'impaginazione (e 
infatti nelle bozze non si rilevano error), il 
problema dev'essersi necessariamente 
verificato nelle fasi successive: probabilmente 
si tratta di qualche incongruenza tra file 
dello stesso font in dotazione a grafico e 
fotolitista, e quando arrivano le pellicole da 
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visionare, ormai, si controlla soltanto che non 


ci siano problemi del tipo “qui manca il 
ciano” oppure “i color di questa pagina non 
mi convincono”, prendendo ll testo per 
buono in quanto già visionato sulle bozze 
del grafico. Il problema, comunque, dovrebbe 
già essere stato risolto (incrociamo le dita... 
(Visto che posso spiegare come sono andate 
realmente le cose, eccomi qui: per quanto 
riguarda le accentate, il problema sta nel 
fatto che il mese scorso abbiamo cambiato 
fotolitista, Quest'ultimo non aveva la stessa 
versione del font usato dal grafico e quindi le 
lettere accentate sono state le prime ad 
avere dei problemi. Ovviamente questi errori 
erano riscontrabili in fase di correzione delle 
cianografiche, ultimo momento della verifica 
della rivista, ma a quanto pare in quel 
momento l'attenzione di Max doveva essere 
rivolta altrove. A sua discolpa va peraltro 
detto che di solito il controllo delle ciano 
serve solo ad accertarsi che siano presenti 
tutti i quattro colori di stampa e che le 
pellicole siano “a registro”, cioè 
perfettamente allineate. Il ‘testo lo si controlla 
al limite dal grafico, ma nel nostro caso a 
quello stadio tutto era ancora a posto. 
Quanto alla rubrica Replay, anche il mese 
scorso l'articolo era stato realizzato dal 
Prisco, il quale involontariamente ha però 
commesso l'errore di accentuare ll fatto che 
molti siti contenenti delle ROM stavano 
chiudendo su pressioni di alcune software 
house. ll risultato è che a Max si sono 
dizzati i capelli è ha deciso di chiudere 
bellamente la rubrica temendo di creare una 
sorta di spazio “pirata” sulla nostra amata 
rivista. Jacopo e io stiamo cercando di 
ricondurlo alla ragione, spiegandogli che 
parlare di emulatori non significa istigare la 
gente a violare la legge sul copyright, così 
come parlare di un assassinio nella cronaca 
nera di un quotidiano non implica indurre la 
gente all'omicidio. Speriamo bene. Non 
doveste trovare la rubrica neanche questo 
mese, sapete cosa fare: lestat@digibank.i... 
NdSS). 


ATOM, LA SAGA CONTINUA 


[7 Dopo le lettere pervenute in merito al 
nostro “canale ufficiale” su IRCnet, per 
altro gestito unicamente da alcuni nostri 
volonterosi lettori, si è scatenata una 
polemica che, ovviamente, non poteva 
rimanere stipata tra le fibre ottiche della 
rete. Pubblichiamo di seguito alcuni 
‘stralci’ presi da diversi interventi. 


Salve Bavas, ho notato che recentemente 
su queste pagine s0no state proposte varie 
riflessioni su ÎRC: mì riferisco soprattutto 
le lettere di DukeLuke (quanto tempo 
non ti vedo più... ) e psycho. Il aglio 
‘nostalgico’ di queste missive esprimeva 
rammarico per la piega che ha preso IRC 
da un po' di tempo. ll mio primo 
“contatto” con questo mezzo di 
comunicazione risale a tre anni fa e devo 
ammettere che le cose sono peggiorate 
alquanto per diversi motivi che mi accingo 
a elencarvi; 
i) Aumento del 600% degli 
abbonati a Internet in Italia (compresi gl 
“Internet cafè”) e conseguente aumento di 
“lamers”. 
Di) Bug scoperti e diretto 
incremento delle possibilità di nuke vari 
teardrop, bonk, land, smurt ecc. ecc.) Il 
problema è che adesso potendo spoofare 
anche da Windows questi tipi di altacchi 
stanno aumentando in modo vertiginoso, 
3) Ignoranza delle norme 
BASILARI di ÎRC e della “netiquette”. 
Come in tutti gli ambienti, anche IRC è 
costituita da persone intelligenti e persone 
idiote. Se venite a fare un giretto su #italia 
(Su ircnet) vi renderete conto che una linea 
su 3 è costituita da un “mode” (un kick, 
un +0 0 un +b di solito) tanto che da 
parecchio tempo stiamo pensando di 
rendere il canale moderato dato l'alto 
numero di messaggi idioti e contravvenenti 
le regole (niente flood, niente ripetizioni, 
niente caps, niente volgarità, niente calcio, 
, ecc. ). Ragazzi, IRC sta 


l'IRC war è più quella di una volta! Ma il 
vero pomo della discordia è sempre quello: 
la fantomatica @. Ora... io sono un 
operatore di #italia da parecchio tempo e 
ne ho viste davvero di tutti i color. La più 
bella che mi ricordo fu un tipo che mi 
offriva 500.000 per essere aggiunto ai bot 
con flag +0 (ed essere op fisso). A tutti 


quelli che sbavano per l'op vorrei precisare 
due cose: 
a) La @ è SOLO un attributo di sistema: 
non vuol dire “io sono più figo di te” b) 
Fare l'op non è una cosa semplice e certe 
volte (molto più spesso di quanto si creda) 
nemmeno divertente. 
Per quanto riguarda il punto a), credo non 
ci sia niente in più da dire (bisogna essere 
dei veri SFIGATI per pensare di essere dei 
fighi solo perché si è +0). 
ll punto b è un po' più complicato da 
spiegare; sappiate solo che quando i 
server a cui siete connessi con il vostro 
MIRC (o qualunque cosa usiate) si 
“incasinano” (0 splittano in continuazione 
0 si desynchano 0 si slinkano) c'è della 
gente che si fa il mazzo per sistemarli. A 
livello di server ci pensano gli irc 
operators, ma a livello del singolo canale 
indovinate un po' chi lo deve fare? 
Esatto... quelle simpatiche personcine con 
la @. È non sono cose sempre facili. Fare 
l'operatore (seriamente) significa gestire un 
canale e tenerlo in ordine, proteggerio 
(dagli attacchi dei lamerozzi 0 degli IRC 
Warriors) e re-sincronizzario ogni volta che 
i server combinano casini. Senza escludere 
le innumerevoli query di gente che ha 
bisogno di aiuto perché magari non 
capisce cosa sta succedendo. Quello che 
sto cercando di spiegarvi è che essere 
operatori è solo una rottura... certo, magari 
potete lludervi di avere chissà quale 
potere ma ricordiatevi che il compito di un 
0p è SOLTANTO quello di tutelare gli 
utenti. 
E non andate da un op a insultario solo 
perché il suo script vi caccia ogni volta che 
ripetete per 3 volte una bestemmia in 
maiuscolo sul canale.. 
Spero di aver chiarito un minimo le cose a 
quanti pensano che gli op siano solo 
“gente che si crede di essere Dio”, 
A presto! 

Mattia Cusani 


SalveZ a tutti Indovinate un po' di cosa 
voglio parlare? Provo a darvi qualche 
indizio: scrivo via mal, so cos'è IRC, 
conosco #tgm e sono op. Bravi! Proprio 
del problema op su #tgm! Visto che “voi 
non sapete chi sono lo”, mi sembra giusto 
presentarmi: Alfonso, P2* __" in IRC. 
Finiti i convenevoli entriamo nel discorso: 
penso proprio che in quello che dite ci sia 
qualcosa che non funziona. Voi avete 
partato del #tgm di qualche mese fa come 
del paradiso, sparlando a raffica del #tgm 
di oggi. lo non conosco il vecchio #tgm, 
visto che “navigo” da meno di un anno, 
ma quello che posso dirvi e che apprezzo 
il canale così com'è ora. Certo, sono 
d'accordo con vol riguardo ai takeover che 
non hanno grande senso in se stessi, ma il 
vostro errore a mio avviso è quello di non 
considerare un fatto molto semplice, 
ovvero il fatto che con l'aumento del 
numero di utenti aumenta anche 
percentualmente il numero di teste di 
c***o, Quello che cerco di dire è che noi 
sul canale ci divertiamo davvero molto, e 
mi sembra davvero un atteggiamento 
sbagliato quello del “vedo un ban 0 un 
Kick di troppo quindi non vado più sul 
canale”. Questo perché se la pensassi 
come voi, non sarei appena tornato da una 
serata molesta insieme a DBPass (un altro 
0p abituale del canale), MAO, Raffo, 
Duspa e Nikazzi, oppure non avrei 
qualcuno con cui parlare e confidarmi ogni 
sera come PI. [r0id. Certo è vero, non sarò 
un 0p perfetto. Se all'interno del canale 
vedo troppe linee colorate kicko l'autore 
del misfatto, ma solo perché non voglio 
assolutamente che #tgm assomigli a 
#italia. Ed è anche indubbio che se è una 
persona che conosco a compiere qualche 
azione che non mi va a genio, sono 
sempre meno duro. Quello che non 
capisco del vostro ragionamento è il 
motivo del vostro stupore. Non vorrete 
farmi credere che voi non avete amici a 
cui fate passare liscio un comportamento 
molesto, che invece stronchereste al volo 
in uno sconosciuto. Quello che cerco di 
dire con i miei intricatissimi processi 
mentali è che sul canale i fantomatici op 
non sono altro che normali ragazzi, con 
atteggiamenti e “debolezze” naturali. Non 
credo che nessuno di voi non cercherebbe 
di farsi apprezzare o notare all'interno di 
una compagnia di amici. Il problema è che 
mentre tra amici uno può adottare un 
mucchio di tecniche 0 atteggiamenti 


diversi, su IRC l'unico modo di essere in 
evidenza è la chiocciola @. Non ho altro 
da dire sull'argomento (Forrest Gump 
rulez). 

A questo punto saluuuuuuuuuuuuuto di 
tito: MAO, Duspa, Raffo, Bossetti, Nikazzi, 
tutti gi @ di #tgm e voi, ma solo perché 
vorrei essere pubblicato. 

PZA 


Carissimi Bovas, dopo aver letto il numero 
di Maggio, mi sono deciso a scrivervi per 
a prima volta dopo 9 lunghi anni passati a 
leggere la vostra fantastica rivista [..Ì: 
leggendo le lettere di DukeLuke e di Fabbri 
Marco e le relative risposte non posso che 
essere d'accordo, anche se qualcosa da 
aggiungere l'avrei. Come DukeLuke sono 
un antico frequentatore di IRC, dato che 
seguo il mondo Internet da circa due anni. 
Ho visto nascere canali come TGM ed 
Emuita e devo essere d'accordo con 
DukeLuke, quando dice che all'inizio era 
tutto diverso. Sono tra quelli che viene 
settato sui Bot per poter essere oppato, ma 
ciò in questo momento è assolutamente 
inutile: secondo me un operatore dovrebbe 
cercare di gestire il canale, cacciando chi 
cerca di fare TakeOver (e ce ne sono 
parecchi), chi fa casino e anche chi 
bestemmia. Ma come sì può cacciare 
qualcuno che bestemmia quando sono 
proprio gli operatori che lo fanno per 
primi? Un tempo in TGM si discuteva 
tranquillamente e senza problemi: ora è 
diventato la patria di deficienti che stanno 
lì solo per avere lp o per fare casino. In 
questo periodo è frequente che nel canale 
ci siano delle ragazze (o presunte tali) e 
tuttii messaggi che appaiono del canale 
sono del tipo “Ti amo”, “Che misure hai? 
“Ti voglio sposare” e altre vaccate simili 


Capisco che la novità di una ragazza su 
TGM possa fare “scalpore”, ma è da 
almeno un mesetto che puntualmente il 
fulcro del discorso in TGM è questo. Senza 
contare i bambini pacioccosi, che 
pretendono l'op entrando in TGM per la 
prima volta e quell che si divertono a 
Nukkare a destra e a sinistra. Risultato: 
come DukeLuke e il Paolone sono più le 
volte che vado via dal canale (0 che cì 
resto in modo passivo solo per aspettare 
‘amici), che quelle che resto per 
intraprendere una discussione sena. 
Comunque chiudi qui questo discorso 
sperando di essere stato abbastanza 
chiaro. 

Alex “MoltoPulp” 


Obiettivo raggiunto. Ciò che ci siamo prefissi 
il mese scorso, gettando un paio di sassi 
nelle acque stagnanti, era di smuoverle un 
attimino, e a quanto vedo non è stato poi 
così dificile. Intendiamoci, non c'era il 
semplice gusto di farlo ma aprire un 
dibattito laddove le storture diventano prassi 
è sempre positivo: ogni tanto capita che si 
tomi alla normalità. Allora, cominciamo con 
la lezioncina teorica. IRC è un sistema che 
permette alla gente di chiacchierare su 
messaggerie tematiche dette “canali”. Chi 
crea il canale, ne diventa automaticamente 
operatore. La figura dell'op, come si usa 
abbreviaro, non è lì per fare il bell e il 
cattivo tempo ma, come asserisce Mattia 
Cusani, serve 2 tenere il canale sotto 
controllo. E NIENT'ALTRO. La chiocciolina 
non è uno status symbol che si regala agli 
amici dopo averlo “conquistato”: è, anz, una 
bella responsabilità. Queste due regoline, che 
all'utente attempato di IRC possono 
sembrare delle vere e proprie banalità, sono 
invero misconosciute alle ‘matricole’ della 
Rete che, come se non bastasse, oltre a 
rasentare il più delle volte la mediocrità, 
sono anche poco avvedute quanto a 
educazione. Tanto per fare un esempio, vi 
riporto i simpatico log di una query che mi 
ha spedito Skam, master del bot Darksun: 


X3XX bulfer saved on Tue May 12 18:12:57 
1998 

20%%> CIAO 

<XX> senti mi potresti far diventare user 
per piacere? 

<|-SKAM-|> ciao 

<|-SKAM-|> vuoi registrati su 
DarkSun?2277? 

<XDA> eh? 

LAS si 

<|-SKAM-|> senti... 

AA si 

<dd> ? 

<|-SKAM-|> non posso proprio 


<|-SKAM-|> sei ll centesimo che mi fa 
questa domanda. 
=000> perché? 
<000> senti 
<|-SKAM-|> non posso addare al bot 
nessuno! 
<> solo per una volta op 
<X1XX> mi opperesti 
<1-SKAM-|> fanno un take al mese su 
questo canale 
<XK> per sfizio 
<%000> per vedere che emozione 
19003 io no 
<X0> per vedere che emozione 
0% SÌ prova a essere op 
<3000> lo giuro 
20005 solo per oggi 
<|-SKAM-|> non puoi arrivare qui e la 
prima cosa che fai è chiedere l'op 
<|-SKAM-|> mi spiace 
> 0 per la settimana 
<|-SKAM-|> chiedilo a un altro 
<XdX> ma io sono [d3bian] 
<Xd> ti ricordi di me? 
<|-SKAM-|> no 
<|-SKAM-|> non mi ricordo 
IA> mm 
XX> elLegi 
2000> elLeGi 
2A> ? 
<|-SKAM-|> no mi dispiace 
<|-SKAM-|> smettila per favore 
<|-SKAM-|> ma porca bol 
IAK> solo una volta please? 
KS ti prego 
<|-SKAM-|> per una @ siete proprio 
disposti a tutto 
<XAX> per lo sfizio di essere op 
<|-SKAM-|> no 
<1000K> ti giuro che non te lo chiedo più 
<|-SKAM-|> l'op non è un gioco 
<%000(> sono disposto a tutto 
<Y000(> che vuoi? 

XdX> shell 
<90X> che vuoi? 
<X0X> shell 
<00> green 
<|-SKAM-|> io sono sul canale dall'Agosto 
scorso 
<|-SKAM-]> non voglio niente 
<X00> cante di credito vere 
<|-SKAM-|> non cercare di corrompermi 
<]-SKAM-|> ma pensa te che gente 
00X> solo per una settimana please? 
29005 ti prego 
00 > lo vuo! il Will 
900X> ll nuke degli Hackers 
<Y900X> che funzia anche su win? 
900 che formatta l'hd 
HAA> in linea? 
XdA> senza che lui se ne accorga? 
<|-SKAM-|> no 
<|.SKAM-|> basta! 
KS please? 
<|-SKAM-|> se continui non ti faccio 
neppure restare sul canale 
<]-SKAM-|> stai veramente esagerando 
<XXX> okciao 
<|-SKAM-|> finalmente, n 
End of XxXX buffer Tue May 12 18:12:57 
1998 


Per motivi di privacy (anche se un 
soprannome è pur sempre un soprannome), 
ho mascherato il nick originale con quattro X. 
Ricordo anche che una volta un idiota 
analogo mi ha rotto le scatole per più di 
mezzora per avere la chiocciolina e, al mio 
ennesimo rifiuto, è partito il nuke verso il mio 
computer. Ora, di solito quando sono in rete 
ci sto per lavorare (e questo è il motivo della 
mia scarsa presenza sul canale, e anche 
quando ci sono tardo sempre nel rispondere), 
scarico file a tutto andare e navigo 
costantemente tra un sito e l'altro per vedere 
se ci sono delle novità importanti da riportare 
su Zzapl: bene, potete immaginare un nuke 
quale seccatura possa aver rappresentato per 
me. Certo, non si può fare di ogni erba un 
fascio, ma è innegabile che gl'incontri 
ravvicinati del terzo tipo, come li chiamo io, 
negli ultimi tempi si siano trastormati in 
episodi comuni. Davvero deprimente per chi 
entra in un canale con lo scopo di fare 
quattro chiacchiere. Scopo che riesco 
finalmente a portare a compimento da 
quando ho iniziato a deopparmi da solo: non 
potendo più passare la chiocciola a nessuno, 
nessuno mi ha più rotto le scatole. 


CONCLUDENDO (OMISSIS) 


Il Paolone se ne continua a dimenticare... Un 
saluto a tutti i lettori, buone vacanze, 
vogliamoci bene, chi ha avuto ha avuto chi ha 
dato ha dato e via discorrendo. 


( d a 
Lady 2 
...emirate nel 
mondo psichedelico 
di.Nikki e Fargus... 
il Pandemonium 
e” assicurato! 


...fl Geco si e” fatto im 
3D ed ora e” promto per 
sconvolgervi la vista! 
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REQUISITI DI SISTEMA 


Pentium 90 Mhz 
16 MB di RAM 
100 MB di spazio 
libero su HDD 

CD ROM 2x 
Scheda VESA-VGA 
da 1 MB min. 


Lo scudetto non basta, devi vincere tutto! 

In questo gioco lo scopo del giocatore è di farsi assumere come manager (allenatore e direttore tecnico) di una squadra del 
campionato italiano o estero, e quindi portare ai vertici della classifica e alla vittoria nei maggiori tornei. 

Tutti i giocatori, tutte le squadre, tutti i nomi originali, gli stadi, le tifoserie possono essere scelte o create a piacimento. 

Infatti, un potentissimo editor vi permetterà di creare la vostra personale squadra, potrete modificare anche il più piccolo 
particolare, dal nome dei giocatori alla capienza dello stadio, dai rivali delle proprie tifoserie al nome dell'allenatore in seconda. 


Da 1a4 giocatori. 

Un totale di 13 divisioni divise in 5 nazioni: Italia, Francia, Germania, Inghilterra e Spagna! 

Osserva la partita nella fantastica rappresentazione 3D, con la possibilità di determinare la frequenza dei collegamenti dal campo di gioco. 
Opzioni infinite grazie ad un potente editor che permette di creare le squadre, i giocatori e perfino lo stadio! 

Tutte le competizioni nazionali e internazionali. 

Tutte le ultime normative calcistiche aggiornate e implementate. 


Numerose strategie tattiche e di allenamento. 
Grafica realistica in 3D. 
Più di 100 caratteristiche. 
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se 


PlayStation 


C'è un ia i Me C'è un ea ni dal apre DE Ea che trasmette al de tue mani ogni sensazione 


di gio! 


unico p: 


rambi e, guarda 


arda, a un prezzo unico. 


Spiacente amico, 


ora tocca a noi due! 


STARCRAFT 


Finalmente in italiano! Ci ha messo un pò per- 
ché arriva direttamente dall'altra parte della 
galassia, ma chi ha saputo aspettare ora può 
godersi le sue 30 missioni, una più pericolosa 
dell’altra, su differenti pianeti e installazioni. 
In STARCRAFT sei il leader di una delle 3 spe- 


cie che combattono aspramente per assicurar- 


PC CD-ROM 
# 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


167-821177| www.leaderspa.it 


si la sopravvivenza e potrai effettuare anche 
pazzeschi assalti planetari e infiltrazioni spio- 
nistiche in basi nemiche... 

Un'area di gioco infinita, avanzate caratteristi- 
che di controllo, ma soprattutto dura strategia 
in tempo reale! 


Una sola parola per definirlo: epico! 


ITALIANO. 


NTARTRAFT 


Programma e Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: Pentium 60, 8 Mb RAM, 

(16 Mb per l'opzione multi-player), Win ‘95, SVGA, 
Mouse, Lettore CD-ROM 2X. 
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LEADER 


Qualità Interattiva. 


